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СЛОВО КОМАНДЫ 


Доброго! 

Летом мы тихой сапой зондировали почву относительно того, как вы, 
друзья, относитесь к стремительно набирающей популярность японской 
анимации. Выяснилось, что большинство читателей могут отличить аниме 
от манги, более того — многие активно приветствуют появление на 
страницах «СИ» рубрики, рассказывающей о японской поп-культуре во 
всех ее проявлениях. Не скрою, статья про хентай в позапрошлом номере 


стала пробным шаром, и судя по тому, как вы ее приняли, постоянной 
рубрике - быть. Правда, не раньше ноября, когда «СИ» еще потолстеет. А 
там появится и аниме-раздел на диске, будут объявлены конкурсы с 
ценными призами... И не говорите потом, что я вас не предупреждал! (^_^). 


ВАЛЕРИЙ ий. КУПЕРи КОРНЕЕВ 


Всем! 

Часть редакции «СИ» совершенно непостижимым образом помешалась на 
Mafia, и это начинает потихоньку угнетать. Когда господа Перестукин и Воро- 
нов начинают в голос обсуждать тонкости прохождения определенных миссий 
и рассуждать о величии этой кошмарной игры, возникает навязчивое желание 
пристрелить обоих. Впрочем, у меня есть секретное оружие под названием 
«дебютный альбом Avril Lavigne», которым полторы недели я мучаю всех, кто 
заходит комнату под кодовым названием «сердце Страны Игр». Виктор Викто- 
рович плачет и в скором времени ему придется оставить свои попытки вну- 
шить нам всем, что вот она — та самая пресловутая «игра года». 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ 


Общий привет! 

Редакция пребывала в волнении... Да что там скрывать — редакцию опреде- 
ленно лихорадило. Голоса — громкие, тихие, наглые, вкрадчивые, веселые и 
скрашенные светлой печалью — раздавались отовсюду. Справа витал в об- 
pase демона герр Перестукин и сладким искусом шептал, что Майа, де, — 
игра года. После пары контрольных заходов демон спикировал и неспеш- 
ной походкой удалился в сторону игроклуба, небрежно вертя в лапах диск 
Medieval: Total War. Справа примостился великий и ужасный обожатель 6- 
Surfers Щербаков, выводящий с просветленным ликом дзен-буддиста кал- 
лиграфическими буквами плакат «Drakan: The Ancients’ Gates — игра го- 
да»... Не многовато ли «игр года» для одной редакции? 

Володя Карпов ушел в без малого недельный киберспортивный запой — россий- 
ский этап отборочных игр \/ССОР требовал жертв. Главный судья, Dilvish, украд- 
кой отсчитывая капли валерьянки, рассказывал о том, что отец LeXeR вылетел 
чуть ли не на первом круге... Вчерашние лузеры дружно делили лавры и без тени 
смущения принимали символические чеки на вполне несимволические суммы. 
Атутеще Даня, который Шеповалов, который Величайший Гуманист Всех 
Времен и Народов... Выкатил preview своего безбашенного «Ядерного Титби- 
та». Правда, исключительная скромность, подкрепленная большим кулаком 
редакционной цензуры, не дала Дане развернуться на полную... Но в обзоре 
он обещал оторваться. С душой, фирменно, знакового. Ву Папуа for Danyas. 

A ewe The Thing. А еще No One Lives Forever 2. А еще Onimusha 2. А еще 
Icewind Dale ll... Выбора нет — хотя мы и отложили до ноября прибавку в объе- 
ме, правдами и неправдами решили добавить еще 16 страниц (тетрадку по- 
научному). Ну не пропускать же такую красоту, в самом деле, раз уж nonepnol.. 


головокружительная скорость, азарт погони... NFS: НР 2 — хит сезона! 
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ДВА ПОСТЕРА ФОРМАТА A2 В ЖУРНАЛЕ С CD! 


БЕЗНАДЕЖНО ЛИ ОТСТАЛА ОТ 
СОВРЕМЕННОСТИ ICEWIND DALE II? 
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САРСОМ МОЖЕТ ПРАЗДНОВАТЬ 
ПОБЕДУ! ONIMUSHA 2: SAMURAI’S 
DESTINY - УДАЧА ПОЧТИ ПО ВСЕМ 
СТАТЬЯМ! 
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ЬПИЗКА К ПОКУПКЕ ВАВЕ 


М icrosoft, по всем прогнозам, в скором вре- 
мени приобретет известного английского 
разработчика Ваге, хорошо известного игрокам 
по Snake Rattle п’ Roll, Donkey Kong Country, Killer 
Instinct, GoldenEye 007, Banjo—Kazooie, Banjo- 
Tooie, Perfect Dark. Rare долгое время выпуска- 
ла игры эксклюзивно для приставок Nintendo.Ha 
данный момент японский гигант владеет 49% 
акций английской компании, а оставшаяся часть 


принадлежит частным лицам, которые в скором 
времени продадут их Microsoft. По слухам, в слу- 
чае приобретения корпорацией Билла Гейтса 
контрольного пакета акций Rare Nintendo также 
продаст свою часть компании. 

Отметим, что если ранее Rare была на хорошем 


StarFox Adventures должна стать послед- 
ней эксклюзивной игрой Ваге для плат- 
формы от Nintendo. 


счету у Nintendo, то нынче ситуация несколько из- 
менилась, так как полулегендарный разработчик 
суперхитов сбавил обороты, выпускает мало игр и 
общая доля прибыли, приносимой компанией, рез- 
ко снизилась. Для Microsoft же Rare является ла- 
комым куском, так как Хбох постоянно нуждается в 
мощной поддержке и эксклюзивных хитовых про- 
ектах. К тому же остается открытым вопрос о пер- 
спективах Microsoft на рынке игровых приставок. 
Ведь если верить заявлениям представителям 
компании, в @ООб должен появиться преемник 
Xbox, и он просто обязан быть успешным. В свете 
происходящих событий Microsoft (как, впрочем, и 
раньше] выглядит главным претендентом на по- 
купку игрового подразделения Vivendi Universal. 


OTKO 


> BLIZZARD ДОПЖНА анон- 
сировать некий новый проект на 
Tokyo Game Show. Не исключено, 
что это будет приставочная вер- 
сия WarCraft Ш. Ждите следую- 
щего номера с подробностями. 


>? НА ВСЕХ АМЕРИКАН- 
СКИХ подводных лодках теперь 
должны появиться игровые при- 
ставки для того, что военные 
могли как-то разнообразить свой 
досуг. Поставляя новейшие кон- 
соли морякам-подводникам, 
Interactive Digital Software 
Association хочет выразить свою 
благодарность американским 
войскам за их нелегкую работу. 


> NVIDIA И MICROSOFT за- 
теяли судебную тяжбу касающу- 
юся поставки графических чипов 
для Xbox. Microsoft обвиняет 
nVidia в том, что она не поставля- 
етей столько чипов, сколько тре- 
буется. 


> INFOGRAMES ЗАКРЫПА 
британскую студию MicroProse, 
только недавно выпустившую 

Grand Prix 4. Возможно, это ни- 


как не скажется на людях, рабо- 

тавших там, и они продолжат со- 
здание игр, которые будут выпус- 
каться под торговой маркой Atari. 


> ELECTRONIC ARTS опре- 
делилась с названием для ехрап- 
sion pack к Medal of Honor. В кон- 
це осени он поступит в продажу 
как Medal of Honor: Allied Assault 
Spearhead. 


ВСТРОЕННЫЕ PLAYSTATION 3 


Многочисленные (как стародавние, так и новые) заявления бопу ie) 
TOM, что чип Cell будет использоваться для самых разнообразных 


целей и в самых разнообразных приборах (хоть даже и в бытовых] 
недавно породил целый ряд достаточно странных, но в чем-то 
верных пересудов. Одним из ключевых стал вопрос о том, что 
PlayStation 3, возможно, будет не приставкой, ачем-то вроде иг- 
ровой платформы, вмонтированной в какое-либо другое устрой- 


ство (телевизор, DVD-nneep, кофеварку). Sony заявляет, что Cell, 
появление которого ожидается в 2005 году, — настолько мощ- 
ный, что на его основе без проблем можно собрать чуть ли ни все 
что угодно. Тем не менее, мы склоняемся ко мнению, что пробле- 
ma с PlayStation 3 надумана. Sony вполне может решить встраи- 
вать платформу в различную технику, следуя заветам Panasonic, 
но наверняка выпустит и отдельную игровую консоль. м 
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„ КАЖДУЮ СУББОТУ 
ТОВАР NO ОПТОВОЙ ЦЕНЕ | 
= БЕСПЛАТНАЯ ДОСТАВКА | 
No MOCKBE 
= ГАРАНТИЯ 2 ГОДА 


В современном 
MUPE 
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Rok PLAYSTATION 2: 
ОФИЦИАПЬНАЯ ПРЕМЬЕРА 


> РЕПИЗ POSTAL 2 перене- 
сен на первый квартал 2003 го- 
да. «Мы все стремимся к тому, 
чтобы сделать Postal 2 как можно 
лучше. Точка!» — суть краткого 
заявления Винса Дези. 


>? СЭР БОББИ РОБСОН стал 
лицом Total Club Manager 2003 
oT EA Sports, и, соответственно, 
будет смотреть на покупателей с 
обложки бокса с игрой. 


>» LUCASARTS запустила веб- 
сайт, посвященный двадцатилет- 
нему юбилею компании. Пока на 
сайте — отсортированные в хро- 
нологическом порядке данные об 
играх, выпущенных компанией с 
1984 по 1990 гг., а также видео- 
ролики из игр, данные о наиболее 
значимых и долго проработавших 
в LucasArts сотрудниках. Сайт 
расположен по адресу: 

http:/ /www.lucasarts.com/20th/ 


ИГРЫ ВНЕ ЗАКОНА? 


IH есмотря на то что PlayStation 2 и игры для 
нее уже достаточно давно присутствуют 
на полках российских магазинов, официально 
система в России еще не запущена, а все 
ввозимые в страну приставки являются так 
называемым «серым импортом». На них не 
распространяется официальная гарантия и 
они не поддерживают родную российскую пя- 
тую зону О\/О-фильмов. 

Совсем скоро ситуация в корне изменится. Ори- 
ентировочно 1 ноября состоится официальная 
премьера PlayStation 2 на российском рынке. 
Приставка, которая будет продаваться как в 
традиционных точках торговли видеоиграми, 
так и в крупных магазинах бытовой электрони- 
ки, несколько отличается от своего европейско- 
го аналога. Прежде всего, конечно, поддержкой 
5-ой зоны DVD. Кроме того, российская моди- 
фикация PlayStation 2 предоставляет возмож- 
ность выбора русского языка в меню и настрой- 
ках и снабжена официальной гарантией Sony. 
Что касается игр, то к российской PlayStation 2 
подойдут любые лицензионные диски, выпу- 
щенные для РАЁ-территорий, то есть англий- 
ские, немецкие, французские и прочие евро- 
пейские игры. Ну а компания «Софт Клаб», кото- 
рая является российским издателем игр таких 
грандов, как Electronic Arts, Sony, Vivendi и 
Konami, со временем обеспечит рынок высоко- 


качественными локализациями лучших игровых 
проектов. Первой игрой, полностью переведен- 
ной на русский, станет новый суперхит от Sony 
Cambridge Studios (создателей МеЧЕм и С-12) — 
проект под названием Primal, выход которого 
состоится уже этой зимой. м 


КОРОТКО 


> ОНПАЙНОВАЯ РОПЕВАЯ 


Г реческий парламент принял новый закон 
— запретить в стране все электронные иг- 
ры, причем как в общественных местах, так и 
за пределами оных. Под запретом оказались 
не только компьютерные (включая поставля- 
ющиеся в комплекте с Windows) и консоль- 
ные игры, но и игрушки для мобильных теле- 
фонов. Первоначально планировалось вести 
таким образом борьбу с азартными играми, 
но то ли из-за неточности в формулировке 


закона, то ли из-за того, что греческие парла- 
ментарии что-то недопоняли, под удар попали 
и вполне безобидные формы развлечений. 
Любой (даже турист с Game Boy Advance), 
пойманный «на месте преступления», должен 
был уплатить штраф в пять тысяч евро и мог 
провести три месяца в тюрьме. Рецидивистов 
ждал год тюремного заключения и гораздо 
более крупный штраф. 

О результатах первого же судебного процес- 
са, прошедшего над нарушителями этого за- 
кона, вы можете прочесть в колонке Free Play 
А.Купера на стр. 103. 

Остается напомнить, что не только в Греции 
власти предпринимают схожие по «проду- 
манности» действия: летом губернатор Бел- 
городской области Евгений Савченко запре- 
тил продажу на территории области «воени- 
зированных и так называемых аркадных игр». 
Понятно, что под это определение можно под- 
вести большинство существующих игрушек — 
было бы желание. м 


игра Shadowsbane выйдет в луч- 
шем случае в феврале следую- 
щего года. 


>B ПРОДАЖУ ПОСТУПИ- 
ПА игра Karpov Chess, в боксе 
которой, помимо стандартных 
вещей вроде руководства и ко- 
робочки с диском, находятся... 
простенькие стереоскопические 
очки. Единственное, чего теперь 
не хватает игровой обществен- 
ности - Minesweeper’a с под- 
держкой этих самых стереоско- 


пических очков. 
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ХИТ-ПАРАБ 


> ИГРА 

Medieval: Тоба! War 

Mafia 

The Sims: On Holiday 

Sudden Strike Il 

The Sims 

The Sims: Hot Date 

WarCraft Ill: Reign of Chaos 
Grand Theft Auto 3 

Medal of Honor: Allied Assault 
Return to Castle Wolfenstein S.E. 


OOONDoORWONW= 
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> ИГРА 

Stuntman 

Turok Evolution 

TOCA Race Driver 

Medal of Honor: Frontline 

Grand Theft Auto 3 
Commandos 2: Men Of Courage 
Spider-Man: The Movie 


Scooby-Doo: Night of 100 Frights 
Pro Evolution Soccer 


OOONDORWOM= 
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> ИГРА 

Super Smash Bros: Melee 
Pikmin 

Luigi's Mansion 

Super Monkey Ball 

Star Wars: Rogue Leader 
Sonic Adventure 2: Battle 
007: Agent Under Fire 
Capcom vs SNK 2 EO 
Spider-Man: The Movie 
Aggressive Inline 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7: 
8 
9 
6) 
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> ИГРА 

Turok Evolution 

Halo: Combat Evolved 

Bruce Lee: Quest Of The Dragon 
Project Gotham Racing 

Dead or Alive 3 

Prisoner of War 

Max Payne 


О © 09 + 0) Сл © о > 


007: Agent Under Fire 
Hunter: The Reckoning 
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> ИГРА 

Shin Sangoku Musou 2 Mushoden 
Legend of Stafi 

Zoids VS 

Jikkyou Powerful Pro Baseball 9 
Project Minerva 

Ikaruga 

Super Mario Sunshine 

Let's Make a J. League 

Pro Soccer Club Advance 

Auto Modellista 

Mobile Suit Gundam: 

Lost Wars Chronicles 


Oo ONDRWOM—= 
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КОМЕНТАРИИ 


Gran Turismo Concept 2002 ТоКуо-бепеуа 


Championship Manager: Season 01/02 


> ИЗПАТЕПЬ 
Koei 
Nintendo 
Tomy 
Konami 

D3 Publisher 
Treasure 
Nintendo 


Sega 
Capcom 


Bandai 
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> ИЗПАТЕПЬ 
Activision 
Take-Two 
Electronic Arts 
CDV 

Electronic Arts 
Electronic Arts 
Blizzard 
Take-Two 
Electronic Arts 
Activision 


> ИЗПАТЕПЬ 
Atari 
Acclaim 
Codemasters 
Electronic Arts 
Take-Two 
Eidos 
Activision 
SCEE 

THQ 

Konami 


> ИЗПАТЕПЬ 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Sega 
LucasArts 
Sega 
Electronic Arts 
Capcom 
Activision 
Acclaim 


> ИЗПАТЕПЬ 
Acclaim 
Microsoft 
Universal 
Microsoft 
Microsoft 
Codemasters 
Take-Two 
Eidos 
Electronic Arts 
Interplay 


> ППАТФОРМА 
PS2 

GBA 

GC 

PS2 

PS2 

DC 

GC 


GBA 
PS2 


PS2 


т 


till 
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B&W - ВТОРАЯ ИЗ ПЯТИ 


Если УЙадег‘ам не понравится что-то в по- 
ведении даже «своего» зверя, они без раз- 
думий нападут на него. 


итер Молине поведал журналистам сайта 

Gamespot о своих грандиозных планах по 
поводу серии Black & White. Самый-самый из 
них — выпуск в будущем Lionhead минимум пяти 
игр, мир каждой из которых будет заметно от- 
личаться от мира предыдущей. Что же касается 
конкретно второй части, то крестьяне (villagers) 
смогут производить (и, естественно, использо- 
вать по назначению] оружие и доспехи, строить 
стены с башнями и даже драться с созданиями 
(creatures) своего же бога. Последнее возмож- 
но, если они посчитают, что зверюга обходится 
с ними недружелюбно или пытается злобно 
развлекаться, расшвыривая их по сторонам. В 
битвах смогут принимать участие до несколь- 
ких тысяч крестьян одновременно, а биться они 
могут при помощи мечей, копий, луков со стре- 
лами как обыкновенными, так и горящими. 
Что касается внешнего вида игры, то все стало 
гораздо более красиво, выразительно и драма- 
тично, а взаимоотношения игрока с создания- 
ми — более четкими и ясными. Дата выхода не 
объявлена, но раньше конца следующего года 
ждать Black & White 2 бессмысленно. м 


SWAT Trecper 


> SEGA ПЕРЕНЕСПА япон- 
ский релиз Panzer Dragoon Orta 
для Xbox с ноября Ha январь 
2003 года, мотивировав это же- 
ланием внести в игру больше ин- 
новационных черт. 


> THE LEGEND OF ZELDA 
для GameCube должна появить- 
ся в Японии 13 декабря 2002 
года. Релиз в Америке предва- 
рительно запланирован на на- 
чало 2003 года. 


> ВЫХОД BRUTE FORCE 
перенесен на начало 2003. Мно- 
гообещающий squad-based 
shooter от Digital Anvil должен 


был появиться на прилавках в но- 
ябре, но теперь Microsoft заяви- 
ла, что она хочет довести режимы 
игры до совершенства. 


>B НАЧАПЕ СПЕДУЮЩШЕГО 
года выйдет онлайновый вари- 
ант карточной игры Lord of the 
Rings. Разработчик - Worlds 
Apart, ранее занимавшаяся раз- 
работкой МУС’ов. 


Dan Hawhins 
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MEHEO KEP 


емцы из VWestka Interactive анонсировали Race Tracks 

Unlimited — весьма своеобразную менеджерскую игру, 
запланированную к выходу в конце следующего года. Игрок 
будет строить и управлять автотрассами, на которых будут 
проходить гонки в классах Формула-1, NASCAR и прочие, 
менее престижные соревнования. Задачей игрока станет не 
только строительство автодрома, но и привлечение туда гон- 
щиков и зрителей. Игра делается полностью трехмерной и 
более всего напоминает RollerCoaster Tycoon. 


ЧЕРЕПАШКИ-НИНОЗЯ 
ВОЗВРАШАЮТСЯ! 


K orem подписала соглаше- 
ние с 4Kids Entertainment и 
Mirage Licensing, получив экс- 
клюзивные права на создание 
игр по мотивам нового мульти- 
пликационного сериала со ста- 
рыми знакомыми Теепаде 
Mutant Ninja Turtles, стартую- 
щего в марте 2003 года. Пер- 
вые проекты от Konami должны 
увидеть свет в конце следующе- 
го года с непременной демонст- 
рацией результатов Ha крупней- 
ших игровых выставках. 

Редакция «Страны Игр» ждет 


подробностей свеженьких игр 
по Teenage Mutant Ninja Turtles. 
Не стоит недооценивать данную 
новость — это великое событие, 
ибо черепашки-ниндзя всегда 
были для нас всем. А создатели 
этих великолепных персонажей 
достойны поклонения, ибо при- 
думать ТАКОЕ мог только или 
исключительно пытливый, или 
невероятно глумливый ум. Кро- 
ме того, в прошлом ТММТ- 
продукция держала хорошую 
планку качества и была как ми- 
нимум забавна. м 
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Greva™ 


10 


СОПЕРЖАНИЕ 
«ИГРЫ ГОПА» 


бъявлена комплектация, в кото- 

рой поступит в продажу Civilization 
|| Game of the Year Edition от 
Infogrames. Вдобавок к самой по- 
следней версии игры (1.291) покупа- 
тели получат три новые карты, схему 
расположения «горячих клавиш», ви- 
деоролик о создании игры и отрывок 
из официального стратегического 
руководства. Также в октябре одно- 


временно со специальным изданием 
в магазинах появится и expansion 
pack Civilization Ill: Play the World. = 


же упоминавшимся журналистам 

Gamespot удалось посмотреть эксклю- 
зивную демо-версию игры Tom Сапсуз 
Splinter Cell, о которой в весьма восторжен- 
ных тонах высказывался Хидео Кодзима 
(Hideo Kojima) — создатель Metal Gear Solid. 
По версии Ubi Soft, в не самом отдален- 
ном будущем Грузия объявит войну 
США, и начнет атаковать Штаты через 
Интернет, внося беспорядок в инфраст- 
руктуру страны и работу как правитель- 
ства, так и крупнейших американских 
корпораций. Вместо того чтобы раз- 
бомбить гордых хакеров, американское 
правительство посылает в одиночку ре- 
шать проблему с Грузией Сэма Фишера, 
сотрудника Национальной Службы Бе- 
зопасности, одного из особых агентов, 
обученных работать там, куда по тем 
или иным причинам невозможно по- 
слать даже небольшой отряд спецназа. 
Богатство игрового процесса обещает пора- 
зить даже видавших виды геймеров. Просто- 
напросто завалить бродящего по коридору 
охранника из снайперской винтовки не полу- 
чится — на звук падающего тела тут же при- 
бегутего товарищи. Куда изящней - аккурат- 
но побить все лампочки в коридоре, после 
чего под покровом темноты тихо прирезать 
вражину, воспользовавшись отсутствием у 
него очков ночного видения. Которых в игре 


Diet 9 Dies 
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два вида — обычные и температурные. Трупы 
рекомендуется прятать, так как противник 
глазаст и сообразителен — завидев мертвого 
товарища, сразу поднимает тревогу. 

Дабы не нарваться на противника, а сов- 
сем наоборот, застать его врасплох, необ- 
ходимо умело пользоваться обширным 
арсеналом штатовских спецназовцев. 
Мини-камеры, которые можно подсовы- 
вать под двери, камеры на липучках, кото- 
рыми можно стрелять из специального 
ружья, и шумящие камеры на липучках, 
наполненные ядовитым газом — все это 
поможет достойно встретить приближаю- 
щихся охранников. 

Среди прочих интересных features: ровное 
дыхание Сэма - залог меткой стрельбы. 
Точнее - на вдохе оружие дергается, поэто- 
мупри стрельбе придется задерживать ды- 
хание. Отлично проработанные тени — даже 
мошки, летающие вокруг уличных фонарей, 
отбрасывают реалистичные тени, не говоря 
уже о фигурах вражеских солдат... 

Выходит игра в декабре, так что увидеть 
все это великолепие в действии можно 
будет совсем скоро. 
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XVUT-NAPAD ОТ «СОЮЗА» 


> НАЗВАНИЕ > ППАТФОРМА > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОПАЖ 
Gran Turismo Concept 
2002 Tokyo—Geneva PS2 
C-12 Final Resistance PS one 
Final Fantasy X PS2 
Harry Potter and the 
Philosopher's Stone PS one 
Virtua Fighter 4 PS2 
Drakan: the Ancients' Gates PS2 
The World is 
Not Enough (Platinum) PS one 
Stuart Little 2 PS one 
Medal of Honor: Frontline PS2 
10 Smash Court Tennis 
Pro Tournament PS2 


> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 

Warcraft Ill: Reign of Chaos (Русская версия) 

Противостояние 4 

Harry Potter and the Philosopher's Stone 

Empire Earth (Русская версия) 

LEGO Creator Гарри Поттер 

Half-Life Generation 3 

The Sims: On Holiday 

Phantasmagoria (Русская версия) 

Medal of Honor: Allied Assault 

Grand Theft Auto 3 


4 
2 
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4 
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9 
0) 


= 


> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОПАЖ 

Противостояние 4 

Танковая гвардия 

Операция Flashpoint: Холодная война 

Лучшее для Counter-Strike 

Grand Theft Auto 3 

Доходный дом 

Team Factor 

Heroes of Might and Magic М (Русская версия) 

Угнать за 40 секунд 

Hover Ace 
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КОММЕНТАРИЙ 


SEGA И MICROSOFT bom 
ВЫПУСТЯТ ARCADE BOARD 


еда в сотрудничестве с 
Microsoft начнут производ- 
ство аркадной игровой плат- 
формы, совместимой с ХБох. 
Система получила название 
Chihiro и, вероятно, уже в этом 


году (или же в начале следую- 
щего) на ней будут появляться 
игры. Одной из первых, кстати, 
должна стать третья часть куль- 
тового lightgun shooter’a The 
House of the Dead. = 
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НОВЫЕ ОНПАИНОВЫЕ 
ПРОЕКТЫ ППЯ XBOX нете 
Haka (Yuji Naka) заявил, что ко- 
манда работает на новой игрой 


для PlayStation 2, которая будет 
официально анонсирована на 
Tokyo Game Show 2002. 


> BbIXO@ TOM CLANCY’S 
RAVEN SHIELD перенесен на 
пятнадцатое февраля 2003 года. 


> ROCKSTAR GAMES объя- 
Buna, что Grand Theft Auto: Vice 
City выйдет He 22 октября, a на 
неделю позже — то есть 29. Чи- 


9 сентября по 22 октября Microsoft при- 

нимает заявки на бета-тестирование 
Xbox Live в Японии. Подписавшиеся на эту ак- 
цию должны заплатить 6500 иен (около $54), 
после чего им будет дозволено приступить к 
своим обязанностям. В эту сумму также вхо- 
дит и подписка Ha Xbox Live сроком на год. 
Для поддержания стартующего в скором 
времени онлайнового сервиса в должной 
форме Microsoft анонсирует и новые проек- 
ты. В 2003 году на прилавках должна по- 


явиться фэнтезийная MMORPG под любо- 
пытным названием True Fantasy Live Online. 
Разработкой занимается Level 5, ранее за- 
нимавшиеся Dark Cloud. Но нас больше при- 
влекает монструозная (и в чем-то даже бес- 
прецедентная) игра Fishing Live Online - 
многопользовательский проект, посвящен- 
ный, как нетрудно догадаться, рыбалке. Са- 
мое страшное, что данный мегапроект под- 
держивает аж до 10.000 игроков одновре- 
менно. Пугающее зрелище, господа. м 


тайте в следующем номере пре- 
вью грядущего хита, 


> НОВЫЙ ТРЕХМЕРНЫЙ 
ФАЙТИНГ ot Capcom, о котором 
мы писали в прошлом номере 
«Страны Игр», получил название. 
Впрочем, не исключено что пред- 
варительное. Зовется игра Сарсот 
Fighting All Stars, что несколько 
смущает, учитывая наличие в про- 
екте нескольких абсолютно новых 
персонажей, которых к «звездам» 
Ну никак не причислишь, 


> САМЕАВТ$ ОБЪЯВИПА о 
разработке новой части леген- 
дарного Gun Griffon, которая вый- 
дет Ha PlayStation 2 и Xbox. 


НЕТ ХАКЕРСТВУ ЧАСТЬ ВТОРАЯ 


стория с хакерством игроков в WarCraft 
Ill Ha Battle.net получила, наконец, раз- 


витие: Blizzard закрыла 200.000 аккаунтов, 
на которых было замечено использование 
пар hack’a, отключающего fog of war (что, 
как нетрудно догадаться, дает существенное 
преимущество перед тем, кто играет чест- 


но). Вдобавок к этому хозяева закрытых ак- 
каунтов не смогут пользоваться услугами 
Battle.net в течение двух недель (исполь- 
зуя один CD-key, на Battle.net можно от- 
крыть более одного аккаунта). Компания 
просит игроков сообщать обо всех заме- 
ченных случаях нечестной игры. м 
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anzer 


НОВОСТИ 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ (SHERB@GAMELAND.RU) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН (LASHIN@GAMELAN 


HITMAN 2: SILENT ASSASSIN 
BLINX: THE TIME SWEEPER 


ГРАФИА AMERVKAHCKUX РЕЛИЗОВ 


С 1 ПО 15 ОАТЯБРЯ 2002 TODA 


GLADIATORS OF ROME 

REVOLUTION 

REAL WAR: ROGUE STATES 

ZAPPER 

K-HAWK: SILENT ESCAPE 

EUROPA 1400: THE GUILD 

NHL 2003 

SEARCH & RESCUE: VIETNAM MED+EVAC 
SEARCH & RESCUE: COASTAL HEROES 
AIRLINES 2 

HITMAN 2: SILENT ASSASSIN 

NO ONE LIVES FOREVER 2: 

A SPY IN H.A.R.M.’S WAY 

UNREAL TOURNAMENT 2003 

STAR WARS GALACTIC 
BATTLEGROUNDS SAGA 

OPERATION TIGER HUNT 

BIRD HUNTER 2003 

STRIKE FIGHTERS: PROJECT 1 
BOMBERMAN COLLECTION 1 

ICEWIND DALE: ARC OF THE WARRIOR 
BATMAN VENGEANCE 

S.0.A.: SOLDIERS OF ANARCHY 

STAR TREK ACTION PACK 

BEAM BREAKERS 

ROLLERCOASTER TYCOON 2 

WWE RAW 

DEER HUNTER 2003 

LEGENDARY HUNTING 

KONAMI COLLECTOR’S SERIES: 
CASTLEVANIA AND CONTRA 

SHADOW OF DESTINY 

DONALD TRUMP’S REAL-ESTATE TYCOON 
CASINO EXPRESS 

FOR MS TRAIN SIMULATOR 

G.I. COMBAT 


PLAYSTATION 2 


HITMAN 2: SILENT ASSASSIN 
NHL 2003 

NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 
LEGAIA 2: DUEL SAGA 

ROAD TRIP 

ULTIMATE CODES TEKKEN 4 
TIMESPLITTERS 2 

NBA STARTING FIVE 

TY THE TASMANIAN TIGER 
SEGA SPORTS NBA 2K3 
DISNEY GOLF 

BURNOUT 2: POINT OF IMPACT 
DRAGON’S LAIR 3D 

NBA BALLERS 

E.T.: RETURN TO THE GREEN PLANET 
BLACK AND BRUISED 

SILENT SCOPE 3 

NBA LIVE 2003 

SUB REBELLION 

SIMPSONS SKATEBOARDING 
-HACK 


GAMECUBE 


NHL 2003 

NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 
NASCAR THUNDER 2003 
ROBOTECH: BATTLECRY 

TAZ: WANTED 

NAMCO MUSEUM 

BACKYARD FOOTBALL 

AIRFLO CONTROLLER 

KNOCKOUT KINGS 2003 

SUPER MARIO SUNSHINE BUNDLE PAK 
X-MEN: NEXT DIMENSION 
GODZILLA: 

DESTROY ALL MONSTERS MELEE 
DRAGON’S LAIR 3D 

SEGA SPORTS NBA 2K3 
NICKELODEON PARTY BLAST! 
TIMESPLITTERS 2 

SWINGERZ GOLF 

NBA LIVE 2003 


NAMCO MUSEUM 
NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 
NHL 2003 


NBA 2K3 

ЗА Re once ; > SEGA RALLY для Game Boy 
NBA INSIDE DRIVE 2003 Advance разрабатывает Sega 
LEGENDS OF WRESTLING II Rosso и уже появились первые 
NBA LIVE 2003 скриншоты. Выход игры в Японии 


запланирован на 19 декабря. 


ГРАФИК ЕВРОПЕЙСКИХ РЕПИЗОВ 
С 1 ПО 15 ОКТЯБРЯ 2002 ГООА 


РС 


>» PROJECT NOMADS 

> CASINO EMPIRE 

> FOUR FOUR TWO 

4 THE SIMS DELUXE 

> ies Heer ate 2003 Ожидается возможность игры 


> AIRLINES 2 вчетвером, несколько положений 


> HITMAN 2: SILENT ASSASSIN камеры и адаптированные вари- 
P LINKS 2003 анты трасс из Sega Rally и 5 
> LINKS 2003 COURSE PACK р 9 уи -еда 


> МНЕ 2003 Rally 2. Также 19 декабря в про- 


дажу поступят Sonic Advance 2 

PLAYSTATION 2 (GBA) и Sonic Mega Collection для 
> BURNOUT 2: POINT OF IMPACT GameCube. 
} DISNEY’S DONALD DUCK PK 

MADDEN NFL 2003 > THQ РЕШИПА преподнести 
> MYST Ill: EXILE Sone сюрприз pets о- 
> NINJA ASSAULT ЗЕ р 
> ONIMUSHA 2: SAMURAI’S DESTINY вав Game Boy Адуапсе-вариант 
> SHOX популярной танцевальной игры 


> THE SUM OF ALL FEARS 
> THIS IS FOOTBALL 2003 Space Channel 5 or Sega. 


> WIZARDRY: 


a OF THE FORSAKEN LAND > KINGDOM HEARTS: 

COLIN MCRAE RALLY 3 FINAL МИХ — дополненная вер- 
>} LEGAIA 2: DUEL SAGA а 2 р 
> МНЕ 2003 сия Kingagom learts с новыми ге- 


роями и квестами — выйдет в 
GAMECUBE Японии 26 декабря. 


> EGGO МАМА 
> KELLY SLATER’S PRO SURFER > PHANTAGRAM И ENCORE 


> PRO RALLY будут совместными усилиями из- 
4 ae давать в Америке пять игр для 

Xbox, первой из которых станет 
Phantom Crash. 


opel eee > KONAMI СООБШИЙПА, 
> QUANTUM REDSHIFT что Silent Hill 3 будет, помимо 
> SILENT HILL 2 всего прочего, включать в се- 


> THE LORD OF THE RINGS: i 
THE FELLOWSHIP OF THE RING бя необычные элементы action 


> COLIN MCRAE RALLY 3 и файтингов, никогда не 
> SOCCER SLAM встречавшиеся в первых двух 
> TIMESPLITTERS 2 частях серии. 


ВЫБОР РЕПАКЦИИ 

1,5 - БЕГИТЕ, КАК ОТ ЧУМЫ! 
2.5 - МЫ ВАС ПРЕПУПРЕЖНАПИ. 
3,5 - НА ВАШ СТРАХ И РИСК. 
4,5 - НИЖЕ СРЕПНЕГО. 

5,5 - НА ПОПНОЕ БЕЗРЫБЬЕ. 
6,5 - НЕППОХО, НО НЕ БОПЕЕ. 


= 


СТРАНА 
ИГР Е 


7,5 - ХОРОШО, НО МОЖНО И ПУЧШЕ. (СЕРЕБРО) 
8,5 - ОТПИЧНО, БПИЗКО К ИПВЕАПУ. (3ONOTO) 

9,5 - ШЕДЕВР, ПОЧТИ СОВЕРШЕНСТВО. (ППАТИНА) 
0 - ВСЕХ ВРЕМЕН И НАРОПОВ! 


SS SS =] SE] Ss SS ESS 


СОПЕРЖИМОЕ ПИСКА 
© (2) (3) О— Oem топа, 
ВЕЛ 2 - БОНУС, 3 - ФАЙП, 
©) №”. ; |. 4 - ВИПЕО, 5 - СКРИНШОТЫ. 
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ELECTRONICS 


C давних времен появился на Земле "Круг избранных". Им одним были доступны тайны 
"Высоких технологий". "Избранные" проникали в Космос и глубины Земли, являясь главными 
хранителями Человеческого разума. 


Компания "Самсунг" входит в "Круг избранных". Ее техника является вершиной качества, 
комфорта и безопасности. Цифровые технологии в сочетании с компьютерами, выпускаемым 
компанией "Валга", подарят вам "космические" возможности. 


Сеть компьютерных салонов "Валга" рада предложить Вам лучшие образцы компьютерной техник! 
Теперь и Вы можете воспользоваться "высокими технологиями" человечества. 
Неупустите свой шанс... 


Var = 
Cr. m. Coxon Волоколамское шоссе, д.1 Тел./факс: 158-9821, 158-0633, 158-9743 Г 
Ст. м. Маяковская Старопименовский nep., д.12/6 Тел./факс: 299-5756, 299-7658, 299-4734 КОМПЬЮТЕРНАЯ ТЕХНИКА 
Ст. м. Аэропорт ул. Черняховского, д. 4 Тел./факс: 151-6763, 782-2337 
Центральный офис: — ул. Академика Павлова, д. 12, к. 3 Тел./факс: 415-6068, 415-6069 Интернет-магазин: www. valga.ru 


Корпоративный отдел: ул. Академика Павлова, д. 12, к. 3 Тел./факс: 415-3866, 415-2922, 415-4724 


COVER STORY 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


ское приключение 
с Shox и даже TOT 


АЛ 


16 


ot Pursuit — 

ению, лучшая 

авленного сериала 

peed — удостоилась 

ить в этом году полновес- 

эл. Оригинал, выкатившийся 

рот сборочных цехов Electronic 
св 1998 году, обладал всеми каче- 


ствами завед идера: динамич- 
сивая игра в лучших традици- 
классической Road Rash позволяла 
уходить на дорогущих спорткарах от по- 
лицейского преследования или наобо- 
рот, пересев за руль оборудованного 
сверкающей «люстрой» крейсера, пы- 
таться настигнуть вероломны 


телей скоростных лимитов. Из всех тог- 
дашних приставочных гонок NFS: НР ус- 
Тупала разве что Ridge Racer Type 4 — 
исключительно в вопросах стиля. 
Daytona и Sega Rally к тому моменту 
заметно устарели, японцы не оче 
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COVER STORY 


MILLION DOLLAR 
GARAGE 


Автопарк игры пред- 
ставляет собой внуши- 
тельное скопление ма- 
шин - стоимость каж- 
дой примерно равна 
годовому бюджету ка- 
кой-нибудь банановой 
республики; а все 
вместе они потянут 
на сумму, которую 
подданные этой рес- 
публики не смогут 
скопить, даже если 
займутся продажей 
внутренних органов. 
и Aston Martin 
Vanquish 

= BMW М5 

a BMW 78 

ш Chevrolet 

Corvette Z06 

ш Dodge Viper GTS 

и Ferrari F50 

ш Ford Mustang Cobra 
ш Ford TS-50 

и Ferrari 360 Spider 

m HSV Coupe GTS 

ш Jaguar XKR 

ш Lamborghini 

Diablo VT 6.0 

ш Lamborghini 
Murcielago 

ш Lotus Elise 

ш McLaren Fi LM 

и Mercedes CL55 

ш Mercedes CLK 

ш Opel Speedster 

m Porsche 911 Turbo 
m Porsche Carrera GT 
и Vauxhall VX220 


A Pcie A 
Ruains 


ков вообще лучше умолчать. Hot Pursuit — ется вопрос «оправдает или не 
натурально рулила, причем так, как и  новной проблемой 

не снилось ее старшей варке 

Porsche Unleashe 
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COVER STORY 


ДОРОЖНАЯ 
ПАНТОМИМА 


При первом же взгляде 
на коротенькие сценки 
задержания нарушителя 
мгновенно приходят на 
ум похожие по смыслу 
ролики из старых Road 
Rash - те же полицей- 
ские брутально вывола- 
кивают незадачливого 
гонщика, заставляя по- 
корно распластаться на 
капоте собственной 
машины. И хотя мо- 
дельки персонажей гре- 
шат излишней углова- 
тостью, такие мини-ро- 
лики становятся желан- 
ной наградой для лю- 
бого, кто играет на 
стороне служителей за- 
кона, принадлежность 
же к стану лихачей, 
наоборот, вызывает 
при созерцании этих 
сценок диаметрально 
противоположные чув- 
ства — вплоть до жела- 
ния запустить джойсти- 
ком в телевизионный, 


Car Select 


alin 


сиях игры. Хотите 


Arts создала блестящую аркадную го- 
ночную игру, заметно превосходящую 
все те аналоги, что на данный мо- 
мент может предложить домашняя 
индустрия видеоразвлечений. Звучит? 
Или вот так: алхимикам из Black Isle 
удалось замесить на основе прове- 
ренного рецепта и нескольких спец- 
приправ взрывоопасный коктейль, ко- 
торый бодрит почище ушата ледяной 
водицы, прочищает мозги, возвраща- 


хлам Lamborg| 
жизнь проходит мимо вас! 
пожаловать на тест-драйв. 


РЕВЕРАНС ВРЕМЕНАМ 

Итак, автомобилей более двадцати, 
со списком можно познакомиться на 
врезке. По мере приобретения игро- 
вого опыта начинают открываться 


МЕ$-версии всех авто, снабженные 
новой цветовой схемой и апгрейдами 
вроде форсированных движков и до- 
полнительных спойлеров. Удовлетво- 
рить детский интерес «а что там вну- 


ет вкус к жизни, не приедается, од- 
нако же вызывает стойкую зависи- 
мость, признанную квалифицирован- 
Г? 1 M ециалистами сугубо доброка- 
и —_ Можно еще 


простите, приемник. 


Находясь под впечатлением 
от демо-версии NFS:HPe2, 
мы обратились к вопросами 
к Джеймсу МакДермотту 
(James McDermott), ведаю- 
щему продвижением игры 
менеджеру ЕА. Изначально 
планировалось пустить это 
интервью в предыдущем но- 
мере «СИ», но из-за нехват- 
ки свободного места ему 
пришлось перекочевать ак- 
курат в материал об игре, 
написанный уже на основе 
изучения ее полного вари- 
анта. Ответы Джеймса по- 
могают понять, с каким от- 
ношением разработчики по- 
дошли к созданию NFS:HPe2. 
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ДМ: Hot Pursuit 2 — прямое 
продолжение Hot Pursuit, пока 
что наиболее успешной части 
NFS. Из оригинала в сиквел пе- 
рекочевало поразительное чувст- 
во скорости, а усилия команды 


9 i . ри» легче легкого: все эти холеные 


были сфокусированы на элемен- 
тах дизайна трасс, эффектах ка- 
меры и улучшении, подгонке иг- 
ровой «физики». Физическая мо- 
дель у нас здесь лучше, чем 
когда-либо: она уверенно балан- 
сирует между настоящим реализ- 
мом и аркадной доступностью, 
позволяя получить ощущение 
потрясающей скоростной езды, 
не слезая с дивана. Конечно же, 
вернулся режим полицейского 
преследования, ошеломительный 
марафон наперегонки с патруль- 
ными машинами, и все это — на 
12-ти потрясающе красивых трас- 
сах в четырех локациях. 


ДМ: Чувству скорости мы уде- 
лили очень много внимания. В 
первую очередь команда много 
работала с освещением — зачас- 
тую восприятие трассы зависит 
именно от него. Мы усилили 
контраст света и тени, создали 
новые погодные эффекты, улуч- 
шили освещение самих автомо- 
билей. Таким образом, ощуще- 
ние высоких скоростей, интен- 
сивности происходящего, не по- 
кинет игрока даже на тех участ- 
ках, где при обычной световой 
схеме езда не казалась бы чем- 
то сногсшибательным. Действи- 
тельно, в ранней версии игры 
порог в 60 fps не был достигнут, 
но многое предпринято, чтобы 
это исправить в финальном ва- 
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рианте НР2. Вы увидите, что вы- 
сокие скорости вместе с проду- 
манным дизайном трасс, эффек- 
тами камеры и продвинутой 
«физикой» вместе составляют 
захватывающую аркадную игру. 


ДМ: Мы получили множество 
откликов об излишне завышен- 
ной сложности режима НР в лет- 
нем билде, и игровой процесс 
был подвергнут сильной перера- 
ботке. В финальной версии при- 
сутствие полиции по-прежнему 
значительно (мы ведь не хотим, 
чтобы игрок забыл о том, что 
это погоня), однако слегка упро- 


щен А! полицейских, сменилась 
их модель поведения, изменен 
способ блокирования дороги. Те- 
перь все сбалансировано гораздо 
лучше. Также не следует забы- 
вать, что для тех игроков, кому 
по душе «чистые» гонки без вся- 
ких препонов и преград, сущест- 
вует простой режим Racing. 


ДМ: Основное средоточие 
скрытых бонусов заложено в 
«древо событий « режимов Hot 
Pursuit и Championship. HP -— 
первый из двух карьерных режи- 
мов, состоит из 33-х событий 
(миссий) — от доставки предме- 
тов из одной точки в другую до 
насыщенных адреналином гонок 
по патрулируемым усиленными 
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ристики и NOBE 


трассе. Аркадность 
от работы камеры a la 


(стоп-кадры и рапид на каждо 
лальском  пригорке, 


пециальных 


чу тем, что 
незваный полицейский эскор 


ворных «бимерах» или чем-нибудь по- 
страшнее. Single Race существует для 
трофеев, 
ь сойтись 


обкатки приобретенных 


борцы с огне 
дымящих кустика 
жит на целых три 


нарядами сил правопорядка 
трассам. В Championship игрок 
продвигается по схожему «дре- 
ву», только в фокусе на этот 
раз традиционные гонки. В лю- 
бом заезде можно взять бронзо- 
вую, серебряную или золотую 
медаль, каждая из них увеличи- 
вает сумму очков. Их-то и тра- 
тят на покупку машин и откры- 
тие новых трасс для Single 
Challenge. Оба карьерных режи- 
ма замечательны тем, что пол- 
ностью подчинены устремлениям 
играющего: он сам выбирает по- 
следовательность событий и наи- 
более подходящие для случая 
награды. Такая система поможет 
геймерам-казуалам быстро вклю- 
читься в игру, а хардкорным иг- 
рокам — со временем доскональ- 
но разведать все секретные бо- 
нусы. К примеру, чтобы открыть 


специальная 
ка для облета камерой машины) 
ех!гете-установок, 
ющих вполне послушное в 
ежиме classic handling ав- 
ом и метаться в ошале- 
легчайшем дунове- 

рону джойстика. 


COVER STOR 


АВАТАР-ГОСАВ- 
ТОИНСПЕКТОР! 


Не всем стражам по- 
рядка дано прочувство- 
вать нюансы вождения 
проржавелой «шахи» 
или «Космича-2141». 
Некоторые отщепенцы 
еще пользуются в слу- 
жебных целях Ford 
Crown Victoria, BMW 
М5 и даже Lamborghini 
Diablo. Сыграть за 
этих тихоходов можно 
в режиме Be the Cop, 
где основной задачей 
является спихивание с 
трассы максимального 
числа нарушителей за 
определенный отрезок 
времени. Погоны и но- 
мерная бляха позволя- 
ют вам устанавливать 
дорожные блоки и вы- 
зывать вертолет, теоре- 
тически замеляющий 
передвижение оппонен- 
та, методично сбрасы- 
вая тому на голову 
взрывающиеся канист- 
ры с топливом. Даешь 
дорожный беспредел 
во имя закона! 


Mclaren F1, понадобится сначала 
разобраться, какие именно зада- 
ния требуется выполнить. 


ДМ: Мне кажется, первым клю- 
чиком к успеху игр сериала NFS 
стала верность традициям — наши 
«конюшни» всегда были полны 
эксклюзивной автоэкзотики от са- 
мых роскошных лицензиатов: 
Mclaren, Porsche, Lamborghini, 
Mercedes, BMW и Ferrari. Далее, 
мы предоставляем игроку воз- 
можность водить эти машины 
так, как им никогда не удастся в 
жизни. NFS за последние несколь- 
ко лет стал идеальным способом 
воплотить свои мечты для энтузи- 
астов автогонок по всему миру. 


у 
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COVER STORY 


ХРОНОЛОГИЯ 
CEPHH: 


ш The Need for Speed 
(NFS) — 3DO (1994), 
PC (1995), Saturn 
(1996), PSX (1996) 

ш NFS | — PC (1996), 


PSX (1997) 
и NFS II SE - PC (1997) 
и NFS: V-Rally - 


PSX (1997), американ- 
ская версия V-Rally 

ш NFS Ш: Hot Pursuit — 
PSX (1998), РС (1998) 
m NFS: V-Rally 2 - PSX 
(1999), американская 
версия V-Rally 2 

и NFS: High Stakes 
(NFS 4: Road Challenge 
в Европе) — PSX 
(1999), PC (1999) 

ш NFS: Porsche 
Unleashed - PS one 
(2000), PC (2000) 

ш NFS: Hot Pursuit 2 -— 
PS2, GC, Xbox, PC 
(2002) 

ш NFS: Porsche 
Unleashed - GBA (2002, 
в разработке) 


В некоторых странах к 
названию первой части 
игры добавлялось Road 
& Track Presents — NFS 
разрабатывалась при 
участии специалистов 
из популярного жур- 
нала для автолюбите- 
лей. Не всегда сохра- 
нялось и оригиналь- 
ное название: игра, 
известная в Европе 
как The Need for 
Speed, в Японии про- 
давалась под именем 
Road & Track 
Presents: Over Drivin’. 
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‚ и будет двести 
речной! 


во езды, добротная 
ризическая модель, лакомый 
список машин, приятное гра- 
фическое исполнение, отлич- 
ный дизайн трасс. Сплошные 
ПЛЮСЫ, ОДНИМ СЛОВОМ. 


Ш МИНУСЫ 

Разве что отсутствие в игре 

машин от японских произво- 
пи 


Подставьте сюда любой витие- 
ватый комплимент из третьего 
абзаца. Феноменально удачная 
гоночная игра, настоятельно 
рекомендуется к покупке и по- 
следующему смакованию. 
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ТЕМА НОМЕРА 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


оложа руку на сердце, 
вряд ли внешнее сходст- 
во с «Горбушкой» стало 
решающим фактором, за- 
ставившим вернуться на 
ECTS Electronic Arts, 
Activision, Eidos и все oc- 


22 


welcome to 


ECTS 2002: ГАЛОПОМ ПО ЕВРОПАМ! 


ECTS 2002: - 


ГАЛОПОМ ПО ЕВРОПАМ! 


тальные компании, что проигнорирова- 
ли шоу в прошлом году. Причиной воз- 
вращения «блудных  экспозиторов» 
стали более выгодные условия, удоб- 
ное расположение, грамотная работа 
устроителей — сейчас выставка опре- 
деленно находится в хороших руках. 


ects*2002 


за. 4! sires! eR 


re court london 


ECTS, как известно, инсайдерская ту- 
совка, куда вход сторонней публике 
запрещен — на этом фоне радикальное 
решение SCEE провести в рамках вы- 
ставки свое шоу PlayStation Experience 
смотрится чуть ли не как сокрушение 
устоев. Зопу подошла к делу с разма- 
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Казалось, только-только отшумела безумная лос-анджелесская ES, как приходит черед 
для европейской игровой индустрии показать себя на специализированной выставке в 
Лондоне. Аэропорт Хитроу принимает делегации разработчиков, дистрибуторов и 
игровых журналистов из Западной и Восточной Европы, арабских стран. Прошлогодняя 
ECTS, главное игровое шоу континента, всех откровенно разочаровала: проходившая в 
за сверхсовременном комплексе ExCel, как на беду расположенном в крайне невыгодном 
= № месте - районе Docklands, выставка была проигнорирована крупными компаниями. 
Домом ECTS 2002 на период с 29 по 31 августа был объявлен выставочный комплекс 


> Earls Court в центральной части Лондона — внушительное просторное здание, чем-то 
ит неуловимо напоминающее легендарное ДК Горбунова. 

и ме 

a 


м. 
а. 


y \Оам-брт_ 
1О ам - рт | 
hudey 'Оэт-Арт — 


‘lala Ea в 


where games mean busines 


XOM, окрасив в светло-синие тона по- 
ловину павильонов Earls Court и от- 
крыв туда доступ (конечно, не бес- 
платный) всем желающим. В результа- 
те такой локальной революции около 
одного торца выставочного комплекса 
чинно прогуливались девелоперы, в то 


время как пятачок перед другим, со- 
седствующим с одноименной станцией 
подземки, был заполнен бессчетными 
толпами игроманов обоих полов и 
всех возрастов, терпеливо стоящими 
в очереди на PS Experience и созер- 
цающими соревнование роллеров, ус- 


троенное тут же. Кто-то назвал PS 
Experience последней попыткой сохра- 
нить ECTS на плаву. Скорее, это 
струя свежего воздуха, ворвавшаяся в 
застоявшийся мирок специализирован- 
ной выставки и обогатившая его, при- 


близив к простым геймерам. 
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ОНИ НАШЛИ 
ГЕРОЕВ 


Церемония ECTS 
Awards, прошедшая на 
второй день выставки, 
не выделилась ничем 
примечательным — кро- 
ме того, что еле-еле ра- 
ботавшая Breed была 
выбрана «ПК-игрой вы- 
ставки». Лучшая игра 
Восточной Европы оп- 
ределялась почему-то по 
результатам голосования 
читателей украинского 
журнала «Домашний 
ПК», а лучшей пристав- 
кой была, естественно, 
выбрана Р$2. Больше 
всего наград нахватала 
Grand Theft Auto 3, а 
божественную ICO cne- 
циальным призом отме- 
TW лишь журнал Egde. 
С полным списком по- 
бедителей можно озна- 
комиться на сайте ECTS 
по адресу http:/Avww. 
ects.com/pressmore.html?t 
ype=1 &articlelD=91/. 


ДИСКОТЕКА 

Так как нас в первую очередь инте- 
ресуют хорошие игры вне зависимо- 
сти от платформы, а уж потом все 
остальное, начать придется опять же 
с гремящего диджейскими сетами и 
располосованного лучами голубых 
лазеров PlayStation Experience, где 
свою продукцию представляли $СЕ!, 
Eidos, Acclaim, Codemasters, EA, 
Activision UK, Capcom, Konami, THQ, 
Midway, Rage, Atari и Ubi Soft. Поми- 
мо колоссов oT EA, из увиденных игр 
больше других понравились претенду- 
ющий на российскую локализацию 
Primal, залихватская намковская 
стрелялка для светового пистолета 
Ninja Assault и сверхкачественный 
раллийный сим WRC Il Extreme. The 
Getway по-прежнему остается тем- 


ной лошадкой (неудобное управле- 
ние, слабая проработка геймплея), 
надежду вселяет лишь то, что все в 
SCE! абсолютно уверены в его безо- 
говорочном успехе. Наконец-то мне 
удалось самому погонять Mortal 
Kombat: Deadly Alliance — вещь ока- 
залась и вправду занятная. Ярко, 
броско, задорно — как ни верти, пря- 
мой конкурент Tekken 4. 


Решительно нельзя было упустить возмож- 
ность провести эксклюзивное интервью с 
авторами Tekken 4 - главным аниматором 
Кадзуо Такахаси (Kazuo Takahashi, на фото 
слева) и продюсером Юити Йонемори 
(Yuichi Yonemori). Мы уединились в конфе- 
ренц-комнатке с обоими «виновниками» и 
Такаси Эбиике (Takashi Ebiike) из европей- 
ского отделения Namco Ltd, согласившим- 
ся поработать переводчиком. 
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ДЕТСКИЙ МИР 


Скучноватая онлайновая версия Auto 
Modellista. как-то не приглянулась — 
впоследствии выяснилось, что не толь- 
ко мне одному: на некоторых сайтах 
игру назвали одним из разочарований 
шоу. Зато приятно, что после долгих 
раздумий SCEE решила-таки издать в 
Европе Space Channel 5 Рай 2 с на- 
шей любимицей Улалой. Англоязычная 


ЖЕЛЕЗНЫЕ КУЛАКИ 


«СИ»: Расскажите о себе, как вы по- 
пали на работу в Матсо? 


КТ: Я с раннего детства был поклонни- 
ком видеоигр. У нас в Японии детиш- 
кам до десяти лет запрещен вход в за- 
лы игровых автоматов, однако я всегда 
умудрялся туда пробраться. Когда ис- 
полнилось 20, настало время искать ра- 
боту, которая пришлась бы мне по ду- 
ще. Листая журналы с объявлениями о 
найме, я наткнулся на рекламу Матсо 
и решил попытать счастья у них. Сна- 
чала это была сдельная работа — меня 
приняли на должность тестировщика 
игр. Со временем они стали доверять 
серьезные проекты (смеется). 


Юй: Вы удивитесь, но я тоже очень 
любил видеоигры! И точно так же, 
как Такахаси-сан, нелегально проби- 
рался в аркады и просиживал там с 
утра до ночи. Окончив университет и 
озаботившись поисками заработка... 


«СИ»: Какой был факультет? 
ЮЙ: Экономический (дружный хо- 


хот). По специальности работать было 
скучно, поэтому я разослал резюме в 


Kingdom Hearts присутствовала в вари- 
анте, на основе которого мы делали 
превью в прошлом номере. Интерес 
посетителей завоевала Еуе Тоу, новая 
технология от Зопу, позволяющая по- 
средством подключаемой к PS2 USB- 
камеры снимать движения геймера и 
переносить их в простенькие игрушки 
на реакцию. Показанная летом на ЕЗ, 
Еуе Тоу впервые добралась до Евро- 


несколько игровых компаний, и когда 
из Матсо пришел ответ, очень обра- 
довался. Теперь, будучи продюсером 
Теккеп 4, оглядываюсь назад и не ве- 
рю, что все это случилось со мной. 


«СИ»: Над какими проектами вы ра- 
ботали до Tekken 4? 


КТ: Я участвовал в создании всех ча- 
стей сериала: Tekken Tag Tournament, 
Tekken 3, Tekken 2... Вдобавок вы най- 
дете мое имя в списке разработчиков 
Soul Calibur и Soul Edge. 


ЮЙ: В отличие от коллеги, я рабо- 
тал не только над аркадными верси- 
ями предыдущих частей Tekken, но и 
над их приставочными вариантами. 


«СИ»: А Tekken Advance? 


ЮЙ: Мы проводили пару «мозговых 
штурмов» по ней, но создание самой 
игры было в итоге поручено сторон- 
ней команде. 


«СИ»: У каждого файтинга есть своя 
завуалированная философия — набор 
идей, которые авторы хотят донести 
до геймера в процессе игры. В чем 
заключается философия Tekken? 
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пы, и, судя по положительной реакции 
публики, будет иметь определенный ус- 
пех в Старом Свете. Что касается игр 
для PS one, то разве что раллийная 
WRC Arcade способна как-то заинтри- 
говать игроков со стажем: Stuart Little 2, 
Klonoa Beach Volleyball, Jinx и Disney's 
Treasure Planet направлены на самых 
маленьких и вряд ли привлекуцт вни- 
мание тинэйджеров. 


КТ: Сложный вопрос. Команда 
Tekken пытается создавать проекты, 
при игре в которые геймер чувство- 
вал бы себя хорошо — ощущал душев- 
ный подъем, удовлетворение. Вот на- 
ша основная цель. 


«СИ»: Но ведь такая задача стоит, 
пожалуй, перед любым разработчи- 
ком, правда? Есть ли какой-то уни- 
кальный месседж, который создатели 
Tekken хотят донести до играющего? 


КТ: Попробую объяснить... В идеале 
то, что видит на экране геймер - все 
движения, атаки, приемы — все это 
должно ощущаться, восприниматься 
не только на визуальном уровне... 
без преград... 


«СИ»: Ваша цель - устранить все 
преграды? 


КТ: Да, чтобы все выглядело нату- 
рально и... как бы это сказать по-ан- 
глийски? 


«СИ»: Естественно? 
КТ: Точно! Хотя мы немножко пре- 


увеличиваем реакцию персонажей, 
чтобы легче было вызвать y игрока 


РУССКИЕ ИДУТ! 

Сам же павильон ECTS был похож на 
Kentia На! с ЕЗ — то же обширное 
пространство, поделенное на малень- 
кие будочки, теснящиеся вокруг не- 
скольких более-менее крупных стен- 
дов. Никаких прогрессивных ритмов, 
полуодетых девиц, лазеров и носящих- 
ся гурьбой подростков — в отличие от 
праздника Sony, люди из 86 компаний 
и десятков изданий приехали сюда ра- 
ботать, и успешная демонстрация игр 
являлась лишь одной из преследуемых 
целей. Неожиданно стенд российской 
компании «1С» оказался одним из са- 
мых интересных и запоминающихся — 
причиной тому сочный желтый цвет, 
удачное расположение, а главное — 
отличная подборка игр, среди которых 
красовался «Периметр» от «КД-Лаб», 


| 
1 


боевой азарт. У Пола Финикса есть 
такой удар, после которого оппонен- 
ты очень картинно и красиво отле- 
тают - речь идет как раз о таких 
преувеличениях. Мы никогда не хо- 
тели делать игру слишком серьез- 
ной, поэтому в Tekken вы найдете и 
смешные моменты, какие-то забав- 
ные движения, карикатурных персо- 
нажей. Принимать Теккеп всерьез 
слишком скучно! Вот и вся филосо- 
фия, наверное. 


«СИ»: Как вы позиционируете Tekken 
4 относительно других файтингов? 


ЮЙ: Вся команда уверена, что Ha- 
ша игра - лучшая. Но мы не соби- 
раемся доказывать это людям и, 
тем более, поливать грязью творе- 
ния коллег-конкурентов. Всегда есть 
вещи, которые можно исправить, 
улучшить — мы многое переделыва- 
ем в каждой новой игре, а игроки 
порой этого впоследствии даже не 
замечают. В Tekken 4, например, 
заново проведен motion capture 
большинства героев: упор делался 
на более динамичные, быстрые дви- 
жения. Если раньше удар кулаком 
выглядел вот так (тыкает рукой в 
воздух), то теперь он смотрится го- 
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ТЕМА НОМЕРА 


EA PLAY - РАНЬШЕ ВСЕХ, КРУЧЕ ВСЕХ? 


Не дожидаясь начала ECTS, 28-го августа Electronic 
Arts собрала журналистов в своей штаб-квартире в 
лондонском пригороде Чертси и с помпой продемон- 
стрировала всю линейку своих текущих проектов раз- 
ной степени завершенности. Перед нашими глазами 
предстали крупнейшие тайтлы года: C&C: Generals 
(PC), Sims Online (PC), SimCity 4 (PC), 007 NightFire 
(PC, Xbox, PS2, GC), сильно улучшенная с прошлого 
раза (см. «СИ» No 16) Р$2-версия The Lord of the 
Rings: The Two Towers (в игре дебютировал новый ге- 
рой — Исильдур). Продюсер сериала Medal of Honor 
Рик Джиолито (Rick Giolito) был особенно рад встрече 
с представителями русской игровой прессы и поведал 
нам о том, что в адд-оне MoH Allied Assault: 
Spearhead (РС) наконец-то появятся советские войска, 
участвующие в битве за Берлин. Правда, повоевать за 
«наших» удастся только в сетевой игре, где в распоря- 
жении геймеров окажется широкий выбор советского 
оружия - наганы, ППШ, гранаты. А гремевшая на PS2 
MoH Frontline этой осенью появится Ha GameCube и 
Xbox, где обзаведется мультиплеер-режимом. Показаны 
были и игры Capcom, чьим распространителем на тер- 
ритории Европы является EA — среди них заслуженно 
выделялась играбельная демо-версия Resident Evil 0. 


к 


раздо круче (самозабвенно врезает 
по челюсти невидимого противни- 
ка)! Мы всегда в поиске, постоянно 
ищем, что можно улучшить. 


«СИ»: Одно из нововведений Tekken 
4 - большие многоуровневые арены 
со стенами и сложной геометрией — 
несколько лет назад уже применя- 
лось Sega в Virtua Fighter 3. Реакция 
игроков тогда была скорее отрица- 
тельная, и впоследствии Ю Судзуки 
отказался от использования рельеф- 
ных неровностей пола в VF4. Поче- 
му решено ввести их в Tekken 4? 


КТ: Действительно, такие фоны впер- 
вые появились в VF3, а теперь оста- 
лись только в Tekken 4. Дело в том, Г 
что нам очень хотелось попробовать 
сделать что-то подобное, заставить : 
сериал эволюционировать. # 


«СИ»: Есть мнение, что добавлен- г в 
ные в Tekken 4 многоуровневые ape- 
ны и стены служат своеобразной 
маскировкой, отвлекая нас от почти 
нетронутого геймплея третьей части. 
Планируете ли вы в следующей се- 
рии более драматическую «перетря- 
ску» игрового процесса? Речь идет 
не об окружающей среде, а о пове- 


ТЕМА НОМЕРА 


На EA PLAY 
нам со Львом 
Емельяновым, 

редактором CGW 
Russian Edition, 
удалось пооб- 
щаться с Мар- 
ком Скаггсом 
(Mark Skaggs), 
«отцом» C&C: 
Generals. Интер- 
вью преврати- 
ЛОСЬ В МОНОЛОГ 
Марка, который 
мы и представ- 
ляем вашему 
вниманию: 
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МОНОЛОГ ДЕМИУРГА 


ь. 


О, журналисты из России? Я был в 
вашей стране в 1993 году - приезжал 
на несколько дней в Петербург, уда- 
лось посмотреть Эрмитаж. Непро- 
стые, говорите, были времена? Ну, 
нас тогда встретили очень радушно. 
Еще я на один день ездил в Москву, 
ночным поездом — было чуть-чуть 
страшновато, если честно. Мы искали 
бизнес-партнеров, русских програм- 
мистов, и в результате наняли одно- 
го очень талантливого парня. 


дении бойцов. Со времен первого 
Tekken у нас в распоряжении два 
удара руками, два — ногами, блок, 
отскок в сторону и броски. С 1995 
года все изменения касаются только 
атак конкретных персонажей и мо- 
дели окружающего мира. Вы плани- 
руете оставить эту схему нетрону- 
той или все-таки решитесь внести 
серьезные изменения? 


ЮЙ: Если мы в будущем соберемся 
делать Tekken, то это будет симуля- 
тор карточной игры (смеется). 


«СИ»:А такой уже был на WonderSwan! 


Юй: И правда... Я к тому, что все 
эти жанровые заигрывания порой 
противоречат сути Tekken. Мы все- 
гда воспринимали ТеККеп в первую 
очередь как файтинг, а уж потом 
как все остальное. Драматически 
менять геймплей нет смысла, рав- 
но как делать паззл или карточную 
игрушку. 


«СИ»: То есть Tekken Beach Volleyball 
можно не ждать? 


КТ: Вряд ли мы на такое решим- 
ся (хохочет)! Если когда-нибудь со- 


ЕСТ$ 2002: ГАЛОПОМ ПО ЕВРОПАМ! 


Так вот, о «Генералах». Мы стараемся 
сделать тактику игры за каждую из 
трех сторон (США, Китай, GLA - Гло- 
бальная освободительная армия) мак- 
симально разнящейся с остальными. 
Первым делом юниты. Знаете, в дру- 
гих RTS бывают «зеркальные юниты» — 
это когда у одной стороны есть танк, 
иу другой танк, но выглядящий чуточ- 
ку иначе. Но все равно это танк. У 
нас такого нет. Мы фокусируемся на 
нуждах игрока, каждый новый юнит 
обсуждается на специальных собрани- 
ях. Помните о «боевых цепочках»? 
«Камень, ножницы, бумага» — один 
юнит легко бьет другой, в свою оче- 
редь легко поддаваясь натиску третье- 
го. Это правило неплохо работает с 
тремя юнитами - а когда у вас в рас- 
поряжении двенадцать? И все «боевые 
цепочки» должны коррелировать, учи- 
тывать особенности юнитов каждой 
стороны. Мы создаем эти «цепочки», 
кропотливо выстраивая баланс игро- 
вых сил. Например, сильная сторона 
США - это продвинутая техника. Тан- 
ки, ракеты, бомбы — но не люди. А 
вот Китай целиком полагается на че- 


беремся запустить игру другого 
жанра, то, скорее всего, она не бу- 
дет использовать персонажей 
Tekken, ведь они являются неотъ- 
емлемой частью вселенной фай- 
тинга. Кинг-волейболист смотрелся 
бы абсурдно! 


«СИ»: Некоторое время назад в се- 
ти циркулировали слухи о том, что 
Матсо собирается снимать полноме- 
тражный фильм на основе Tekken, 
выполненный в компьютерной гра- 
фике, наподобие Final Fantasy: The 
Spirits Within. Проект существует Ha 
самом деле? 


FO: Действительно, Namco занима- 
ется фильмом. Никаких деталей мы 
не знаем, потому что непосредствен- 
но в процесс создания картины не 
вовлечены. Жаль, но здесь мы дейст- 
вительно не можем ничего проком- 
ментировать. 


«СИ»: Что думаете насчет других 
файтингов, в настоящий момент нахо- 
дящихся на рынке? Играете ли в них? 


KT: Из всех творений конкурентов 
предпочитаю сериал Virtua Fighter. 
Очень много играл в аркадный 


ловеческий ресурс! Если отряд амери- 
канских рейнджеров наткнется на 
группу китайских пехотинцев - те со- 
трут рейнджеров в порошок. Собира- 
ясь в отряд, китайцы поднимают ма- 
ленький флажок, это так называемый 
human wave attack bonus. Что касает- 
ca GLA, To у них есть такие пикапы 
со станковым пулеметом, и попробуй- 
те их только выпустить против шта- 
товских танков - бабах! — нет пика- 
пов. Но! В гаражах GLA кучкуются ра- 
кетные багги — легкие, слабозащищен- 
ные скоростные машинки с противо- 
танковыми гранатометами, вот они-то 
и могут составить некоторую угрозу 
американской бронетехнике. Тем не 
менее, при игре за GLA все-таки не- 
возможно противостоять США на тех- 
ническом уровне - в ход должны пой- 
ти иные ресурсы. Три стороны, три со- 
вершенно разных игровых философии. 
Как вы могли видеть, все сюжетные 
ролики у нас выполнены на движке. 
Помню, на ЕЗ со стенда ЕА уходили 
люди, говорившие: «Это видеоролики, 
они опять вставили видео!». Да нет 
же, это все игровой движок. Чем мы 


VF2, но и четвертой частью не пре- 
небрегаю. 


«СИ»: Персонаж-фаворит? 
KT: Акира Юки. 


FOR: Разделяю пристрастия коллеги — 
Virtua Fighter. Играю за Вольфа. Что 
касается сравнения ТеККеп с другими 
драками... Как я уже сказал, мы уве- 
рены в своей игре. Внимание к дета- 
лям, игровой процесс, визуальная 
часть — мы стараемся, чтобы все со- 
ставляющие были высочайшего каче- 
ства. Нельзя сказать, что команда 
Теккеп кому-то проигрывает в этой 
области. Хотя все мы делаем игры од- 
ного жанра, файтинги, какой-то осо- 
бой конкуренции нет - никто из нас 
не считает авторов Virtua Fighter лич- 
ными врагами, и наоборот. Да, при- 
сутствует дух здорового соперничест- 
ва, но не более. Всегда интересно, 
что получилось у твоих коллег, всегда 
приятно их поздравить с удачей. 


«СИ»: И последний вопрос: ваши лю- 
бимые герои Tekken? 


КТ: Стив Фокс. 


FOR: Кадзуя Мисима. Ш 
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оправдаем название Command & 
Conquer, если мы выбросили столь 
любимые геймерами ролики с актера- 
ми? Базовым игровым процессом, 
философией. Честно говоря, многие 
задают этот вопрос... У игры новый 
сюжет, интерфейс и движок — что же 
здесь осталось от Command & 
Conquer? В Red Alert и Red Alert 2 
был новый сюжет, интерфейс немного 
отличался, но они все равно игрались, 
как С&С. С «Генералами» мы делаем 
шаг вперед, делаем игру глубже, инте- 
реснее. Боковая колонка интерфейса 
перенесена вниз, это позволило ввес- 
ти дополнительные «умения» для юни- 
тов. Например, американский вертолет 
«чинук» способен не только собирать 
припасы, но и подбирать и транспор- 
тировать рейнджеров. А рейнджеры в 
свою очередь могут десантироваться 
двумя разными способами: на пара- 
шютах или, если сброс происходит на 
поле боя, по веревкам. Пусть те гей- 
меры, кому жалко старой боковой па- 
нельки, поиграют в демо-версию и 
увидят, насколько удобнее, функцио- 
нальнее и шире стало управление 


Со мной любезно со- 
гласился побеседовать 
Такэси Хираи (Takeshi 
Hirai) из United Game 
Artists, представляв- 
ший Ha ECTS европей- 
скую PS2-Bepcuio 
Space Channel 5 Part 2. 
Руководитель компа- 
нии, Тэцуя Мидзугути 
(Tetsuya Mizuguchi), не 
смог прилететь в Лон- 
дон, но в ходе беседы 
выяснилось, что Хираи- 
сан имеет к играм УСА 
самое непосредствен- 
ное отношение. Спаси- 
бо Акико Коутстаал 
(Akiko Koutstaal) из 
Sega Europe, бывшей 
нашей переводчицей. 
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юнитами с опустившимся на дно экра- 
на интерфейсом. 

В других ВТ$ при условии того, что у 
вас достаточно времени и денег вы 
можете настроить парк юнитов, стира- 
ющих в порошок все и вся — зачастую 
игра при этом будет идти с частотой 
1 кадр в секунду, обсчитывая тысячу 
единиц вашего вундерваффе. Настоя- 
щие боевые действия всегда определя- 
ются ресурсами. Помните «Бурю в пу- 
стыне»? Это же tank rush! США и НА- 
ТО нападают на Ирак и давят его пре- 
восходящими силами. Мы стараемся 
сбалансировать игру, устраняя воз- 
можность массированной атаки свер- 
хюнитами. У США есть танки, но у 
GLA есть отряды моджахедов, стреля- 
ющих бронебойными фугасами из од- 
норазовых картонных гранатометов! 
Многие игроки наверняка уже замети- 
ли, что в C&C: Generals появилась воз- 
можность вращать камеру. В одиноч- 
ной игре это не такое уж большое под- 
спорье: мы стараемся создавать карты, 
где вам придется гадать, что находится 
за тем или иным холмом. Зато в режи- 
Me многопользовательских сражений 


вращение и масштабирование камеры 
наверняка не раз пригодится при игре 
против тех, кто любит прятать юнитов 
за стенами зданий или деревьями. 
Системные требования... Точно пона- 
добится С-Рогсе 2, что касается про- 
цессора, то мы стараемся опустить 
планку ниже 1 GHz. Прямо сейчас в 
студии идет оптимизация. Наша цель — 
выжать все из С-Рогсе 4 и двухгига- 
герцовой машины и одновременно 
позволить ощутить геймплей С&С: 
Generals владельцам гораздо более 
слабых компьютеров. Пусть взрывы 
не будут выглядеть так красиво, вода 
избавится от отражений и бликов — 
но люди точно так же смогут строить 
танки, наслаждаться игрой. 

По объему текста игра не слишком 
отличается от предыдущих частей, 
процесс локализации обещаем очень 
простой. Сейчас мы можем выслать 
текстовые и Ехсе!-файлы местным 
переводчикам, а полученные от них 
материалы легко вставить в игру за 
пару дней. Осталось добавить, что 
ожидаемая дата релиза C&C: Generals — 
22 января 2003 года. М 


ТЕМА НОМЕРА 
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УЛАЛА, БАНЗАЙ! 


«СИ»: Хираи-сан, чем вы занимае- 
тесь в UGA? 


TX: У меня много обязанностей, 
официальное название моей должно- 
сти звучит как «главный технический 
менеджер», хотя с таким же успехом 
меня можно назвать и «главным иг- 
ровым дизайнером», и «начальником 
отдела программирования». 


«СИ»: А чем же тогда занимается 
Мидзугути-сан? 


ТХ: Пользуясь терминами киноиндус- 
трии, Мидзугути-сан - продюсер, а я 
режиссер. Я занимаюсь непосредст- 
венно играми, Мицугути-сан - их рас- 
круткой и продвижением. 


«СИ»: Кому пришла в голову идея 
создать такую героиню, как Улала? 


TX: Улалу придумала талантливая со- 
трудница UGA, Миябэ-сан. Она не 
очень любит появляться на публике, 
предпочитая, чтобы ее творения гово- 
рили за нее. 


«СИ»: Нам в редакции показалось, что 


Space Channel 5 Part 2 заметно сложнее 
первой части. Увеличение сложности - 


осознанное решение разработчиков? 


TX: Странно, мы в UGA считали, что 
сиквел получился гораздо проще ори- 
гинальной игры (смеется)! Может, у 
вас что-то не так с джойпадом? На 
самом деле мы немного изменили 
время реакции героини на команды 
играющего - наверное, вы просто 
слишком привыкли к первой части. 
Постарайтесь забыть все, чему на- 
учились во время игры в старый SC, 
иу вас все получится! 


«СИ»: Кто придумал включить Улалу 
в список персонажей Beach Spikers? 


ТХ: Сотрудники Зеда АМ2, создавав- 
шие этот симулятор пляжного волей- 
бола, попросили UGA разрешить им 
использовать Улалу в качестве сек- 
ретного персонажа. По-моему, просто 
замечательная мысль! 


«СИ»: Готовы ли Unted Game Artists 
порадовать нас в будущем какими-то 
суперпроектами, которые не обяза- 
тельно приходились бы сиквелами 
Space Channel или Rez? Не секрет, 
что сейчас UGA в глазах геймеров 
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уникальная RTS с возможностью тер- 
раформинга в реальном времени. Вы 
бы видели, как сменился искренним 
восхищением первоначальный скепсис 
на лицах редакторов американского 
Computer Gaming World, которым Анд- 
рей «КранК» Кузьмин устраивал персо- 
нальный показ своего нового детища! 


ХОРОШО, НО МАЛО 

На стенде Nvidia тем временем вовсю 
шли показы Unreal Tournament 2003, 
Tomb Raider: Angel of Darkness, Delta 
Force: Black Hawk Down, Battlefield 
1943 и отчаянно тормозившей Breed. 
Revolution Software провела премьеру 
трехмерного приключения  ВгоКеп 


является «компанией двух игр» - пла- 
нируется ли расширить ассортимент 
наименований? 


TX: UGA всегда были готовы созда- 
вать игры, которые удивляли бы всех 
вокруг. Конечно, рано или поздно мы 
откроем завесу тайны над новыми 
проектами. 


«СИ»: Каковы, по вашему мнению, осо- 
бенности игр от UGA, отличающие их от 
работ других компаний? Можно ли как- 
то охарактеризовать дух ваших игр? 


TX: Мы хотим сделать игроков счаст- 
ливыми. Все игры нашей компании де- 
лаются для того, чтобы приносить лю- 
дям счастье и радость. Даже если мы 
возьмемся за военную стратегию, она 
обязана будет соответствовать кано- 
нам и отвечать нашей главной цели. 


ЕСТ$ 2002: ГАЛОПОМ ПО ЕВРОПАМ! 


Sword: The Sleeping Dragon (PC, PS2), 
начинавшуюся помпезным заявлением 
режиссера Чарльза Сесила (Charles 
Cecil) о том, что «pointin'click-adventures 
мертвы». Пока про очередной Broken 
Sword мало что можно сказать — еще 
слишком рано, однако ЗО-графика 
вместо ручной анимации уже может 
отпугнуть давних фэнов сериала. На 
стенде Ubi Soft можно было поиграть 
в шутеры с различным содержанием 


тактических элементов: молниеносную 
Rainbow Six: Raven Shield (PC), захва- 
тывающую Splinter Cell (Xbox) или 
мультяшную ХИ! (Xbox). 


ПРИСТАНИЩЕ ЭКЗОТИКИ 

Приятное впечатление оставил круп- 
ный корейский стенд, где было все — 
от MMORPG с непроизносимыми на- 
званиями до аркадного пинг-понга с 
настоящими ракетками и портативной 
чудо-приставочки GP32 (на которой че- 
рез собственный медиапроигрыватель 
крутились ролики из Final Fantasy Х). 
А совсем рядом Grin представляла 
своих Bandits, словно выросших из 
миссий Наю, где приходилось гонять 


«СИ»: И Rez, и обе части SC ocHo- 
ваны на относительно примитивной 
игровой механике. Здесь вам необ- 
ходимо стрелять по мишеням, там - 
вовремя нажимать на кнопки. Про- 
стота геймплея - еще одна черточка 
“стиля UGA"? 


TX: Да, игра должна быть доступной, 
интуитивной: так легче вызвать силь- 
ные положительные эмоции. 


«СИ»: Правильно ли я понимаю, что 
будущее UGA - это уникальные по ди- 
зайну, простые по части геймплея иг- 
рушки; или у вас есть желание риск- 
нуть и сделать ставку на чуть более 
усложненный игровой процесс? 


ТХ: Главное, чтобы у игры была душа. 
И чтобы геймеры могли стереть грань 
между реальностью и игровой вселен- 


на броневичке — представьте себе 
экшн, построенный вокруг юрких, во- 
оруженных до зубов машин и поддер- 
живающий игру на трех мониторах! 


ЧИСТО ПО-ЕВРОПЕЙСКИ 

Чего не было на выставке? За ис- 
ключением экспозиции Ubi Soft, He 
было представлено компьютерных су- 
перхитов, способных остаться бук- 
вально у всех на слуху после оконча- 
ния шоу, как это было с Doom Ш по- 
сле ЕЗ. Конечно, «Периметр» или 
Bandits уготована неплохая судьба, но 
это не те вещи, что заставляют нас 
менять стереотипы. Не было по-насто- 
ящему громких мировых премьер — 
новый Broken Sword это, согласитесь, 
не Super Mario Sunshine. Сильные 
проекты все традиционно представля- 
ют в Лос-Анджелесе, и лондонская 
ECTS скорее является предлогом 


плотно поработать, нежели удивить 
коллег чем-то доселе невиданным. 
Отрадно, что в этом году присутство- 
вала полная линейка игр, выходящих 
осенью-зимой на PlayStation 2, и что 
к ним допустили рядовых игроков — 
ECTS становится демократичнее, по- 
ворачивается лицом к народу, пускай 
только в рамках PS Experience. Какой 
будет главная европейская игровая 
выставка в следующем году? Это сей- 
час не предсказать сложно. Надежд 
на то, что шоу станет успешно разви- 
ваться, гораздо больше, чем остава- 
лось после прошлогодней ECTS. А 
раз есть надежда, значит шансы уже 
неплохие! м 


ной, становясь чуточку счастливее. В 
каждом конкретном случае надо ре- 
шать, каким образом, какими средства- 
ми достигнуть такого эффекта. 


«СИ»: Напоследок личный вопрос, 
Хираи-сан. Как вы решили стать со- 
здателем игр? 


ТХ: До перехода под крыло Мидзу- 
гути-сана я работал в сеговском под- 
разделении АМ2. Почему стал делать 
игры? Мне кажется, современная 
Япония вряд ли способна занять ли- 
дирующие позиции в области промы- 
шленности, литературы или кинема- 
тографа (если не считать анимацию), 
и единственное поле, где Япония 
сейчас может стать страной номер 
один - игровая индустрия. Мне очень 
хочется этому способствовать. Да, 
такой вот я патриот (смеется). Ш 
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THE SIM 


Честно признаться, 
после просмотра 
нашумевшего в 
свое время фильма 
про то, что все — 
обман, и нас всех 
имеет Матрица, 
стало несколько 
жутковато. По 
крайней мере, 
блокбастер заста- 
вил задуматься, а 
вдруг и правда 
жизнь — не есть 
жизнь, а всего лишь 
сон. Бирюльки 
сильных мира сего... 


КАК ЭТО БЫЛО 
И КАК ЭТО БУДЕТ 


римерно то же ощущение у ме- 

ня возникло после первых не- 

скольких суток, которые я звер- 

ски убил на игру The Sims. Вот 
уж где был настоящий прорыв в созна- 
нии молодежи, Барби и Кены отправи- 
лись на пыльные полки оплакивать 
свой горький удел и слать проклятия 
компании Maxis. Ведь теперь, чтобы 
изобразить усердную хозяйку, колдую- 
щую над плитой, не нужно было засо- 
вывать руку по локоть в игрушечный 
домик, круша всю обстановку. Зауряд- 
ная бытовая комбинация грозила обер- 
нуться стихийным бедствием. Куклы, а 
вместе с ними и хозяева, повергались 


в глубокую депрессию на определен- 
ное время, требующееся на восстано- 
вительные работы. А если сравнить с 
экранной версией? Одно удовольствие! 
Мало того, что движения и речь исхо- 
дят от самого персонажа, так еще и 
конечности у них начали двигаться бо- 
лее чем в одной плоскости. 


ШОУ МАСТ ГОУ ОН 

На благодатной почве народного ува- 
жения, словно грибы после дождя, на- 
чали плодиться и размножаться add- 
оп’ы. Каждый привносил в кукольный 
быт кучу апдейтов и радостных повиз- 
гиваний юных строителей. С каждым 


последующим выпуском снежный ком 
усовершенствований, обрушивавшихся 
на головы несчастных игроков, нарас- 
Tan с геометрической прогрессией. 
Давайте разберемся. 

Livin’ Large был обычным дополнени- 
ем. Несколько новых форм обустрой- 
ства домика, львиная доля которых 
была разработана фанатами, скачана 
из Интернета и выложена на диске. 
Новые способы вербального общения 
и поведения персонажей. Парочка 
новых профессий, которые стоили то- 
го, чтобы на них обратили внимание 
(как, например, хакер или журна- 
лист). Соответственно, претерпели 
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минимальное усовершенствование 
способы «прокачки» героев. 


Следом появился House Party, кото- 
рый ко всему вышеизложенному доба- 
вил такой наворот, как диджейский 
пульт и пол с подсветкой. Да и сама 
идея о проведении глобальной город- 
ской дискотеки у себя дома заворажи- 
вала. Наверное, хочется этого каждо- 
му нормальному тинэйджеру, а игра 
совмещала желания с возможностями. 
Во многом обновился музыкальный 
репертуар — сами понимаете, под кан- 
три сейчас (к сожалению) не танцуют. 
А какая дискотека обходится без па- 
рочки стремительных, как ураган, 
жарких, как ночи в августе и быстро- 
течных, как вода в кране романов? 


Роман-то завязался, а всего-то ухажи- 
ваний — щекотка и подарок за $20? Не 
серьезно! Тогда родился Hot Date. Вот 
уж где было раздолье для виртуальных 
ловеласов и Дон Жуанов. Свидание 
проходило по полной программе. Для 
начала — встреча у фонтана в 18-00 
(пля нас, парни; девушкам читать «18- 
40»). Прогулка по парку, плавно пере- 
текающему в Проспект Удовольствий. 
Кафе, рестораны, магазины. Приевши- 
еся умоляющий взгляд подруги при по- 
явлении колье за $20.000 (это притом, 


Основное визуальное отли- 
une The Sims Online от The Sims 
Unleashed — многочисленные 
балоны с «живой» речью над 
головами симов. 


6 - 


что получаете вы только 100). При по- 
мощи 40 различных ужимок, прыжков, 
фраз и словосочетаний непереводимо- 
го итальянского фольклора пытаетесь 
объяснить, что это вам не по карма- 
ну, и в конечном итоге все равно по- 
купаете. Заполночь возвращаетесь в 
свои хоромы и окончательно влюбляе- 
те девушку в себя утонченной спаль- 
ней с канделябрами и тахтой, усеянной 
лепестками роз... Практическое посо- 
бие на тему «Как перестать беспоко- 
иться и начать жить с...» 


Но и на этом Maxis не остановились. 
По всей видимости, вспомнив все, о 
чем обычно канючат лучшие полови- 
ны, особое место решено было отдать 
совместному отдыху, то есть Vacation. 
То есть, получив вожделенную норку 
на плечи и по карату камешков на 
пальцы, дамы решают, что просить 
все эти мелочи — слишком утомитель- 
ное занятие и им просто необходимо 
побывать на Канарах. Или Багамах. 
Или, на крайний случай, на солнечных 
пляжах близ Майами. Отпуск ей, ко- 
нечно, можно устроить. На выбор пре- 
доставляется почти полный спектр ло- 
каций, куда можно отправиться, дабы 
унять зуд благоверной. Любите горные 
лыжи — милости просим в Альпы. По- 
нежиться на солнышке — проследуйте 
на те самые пресловутые пляжи Фло- 


риды. Даже любителям непроходимых 
дебрей Канадских лесов отведена от- 
дельная территория. А какие возмож- 
ности открывает отпуск? Это просто 
сон какой-то! Во-первых, на работу не 
ходить. А это — ни много, ни мало, а 
целых лишних восемь, а то и десять 
часов, которые можно разделить с 
любимой. Выбрали Альпы — никуда не 
деться от горных лыж и сноубордов. 
Хотя можно выразить свою любовь к 
ближнему крепким снежком, запущен- 
ным меткой рукой в затылок. На пля- 
жах практикуется волейбол, благо- 
творно влияющий на коллективную де- 
ятельность — до восьми игроков еди- 
новременно. В лесопарковой зоне при 
наличии навыков картографии можно 
найти речушку и испытать себя в ро- 
ли рыболова-спортсмена. Кроме того, 
есть возможность купить, выиграть в 
лотерею или попросту найти сувенир- 
чик, который займет почетное место 
в коллекции по возвращению домой. 
Одним словом, скучать не придется. 


И вот теперь ждем еще одного ново- 
рожденного — Unleashed. Уж не знаю, 


ТЕМА НОМЕРА 


ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, 


что... 
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ТЕМА НОМЕРА 


ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, 


ЧТО... 


ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, 
ЧТО... 
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то ли большого босса компании Maxis в 
этот день укусил его любимый бульте- 
рьер, то ли кошка главного дизайнера 
отметилась на персидском ковре стои- 
мостью несколько тысяч вечнозеленых 
купюр... Не знаю. Но решено было, что 
не все симам масленица — пускай по- 
мучаются с домашними животными. За- 
сылаете любимца в зоомагазин (читать 
«Птичий Рынок») и там любимец выби- 
рает любимца себе. По вашему вкусу. 
Хотите — бультерьера, хотите — кошку. 
А может, у вас тайная страсть к попу- 
гаям какаду или морским черепахам? 
Да на здоровье! Какая разница, кто из 
них испортит вам тот самый ковер?! 
Дабы совладать с этими монстриками, 
у вас появится возможность устроиться 
на работу в местный зоопарк и овла- 
деть всеми прелестями профессии укро- 


тителя. Также на выбор предоставляют- 
ся профессии шеф-повара, модельера и 
учителя. Не говоря уже о 125 новых 
объектах для размещения в доме. Мож- 
но даже садик насадить, чтобы домаш- 
ние любимцы могли попортить не толь- 
ко новый ковер, но и весь урожай от- 
борных помидоров, который должен был 
спасти всю семью от голода в период 
длительной зимовки. 


Стоп! Это все шуточки. Игрушки. Ани- 
мированные Барби и Кены. То, что 
мы действительно ждем с нетерпени- 
ем (ваш покорный слуга уж во всяком 
случае), так это The Sims Online. Те 
же самые симы, только в глобальной 
сети. Это значит, что если на улице 
погода — дрянь, а на свиданку все-та- 
ки нужно идти, то можно совершенно 
свободно позвонить своей лучшей по- 
ловине (виртуально) и устроить не 


Вот примерно так выглядит 
кошмарный магазин домашних 
животных. Обратите внимание 
на обилие специализированных 
примочек: домиков, валиков для 
заточки когтей и прочих 
зверячьих радостей. Страшный 
и ужасный птичий рынок в 
миниатюре. 


детскую вечеринку (не менее вирту- 
альную) с пуншем, танцами, обжиман- 
цами и всем прилагающимся, не отхо- 
дя от монитора. Однако все по поряд- 
ку. Что же будет нового, кроме того, 
что игра сама по себе неуклонно при- 
ближается к статусу революционной? 
Начать с персонажей. Обещают пред- 
ставить усовершенствованный интер- 
фейс выбора персонажа — цвет волос 


и одежды дополнится выбором лица и 
даже собственных скинов. То есть лю- 
бой уважающий себя сим обязан бу- 
дет попросить у хозяина шесть фото- 
графий 50х50 пикселей для собствен- 
ной идентификации. Также несколько 
изменится и расширится выбор линии 
поведения альтер эго. Придя с работы 
уставшим, сим уже не будет нести аб- 
ракадабру, выражающую его усталость 
и неудовлетворенность окружающим 
миром. Напротив, он сможет все это 
высказать нормальным человеческим 


языком, дополнив соответствующими 
жестами, движениями и даже мими- 
кой. Всего в игре насчитывается 64 
поведенческие линии, такие, как: «УХ, 
как я 30л!», «Упс, сглупил...», «Скуко- 
та — зубы ломит!», «Все в кайф!», 
«Фу, какая гадость», «Есть в жизни 
счастье», «Yesssssssss!» и «Оставь 
меня, старушка, я в печали...». Поэто- 
му, скорее всего, что-нибудь из подхо- 
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До знаменитой FIFA еще 
далеко. Не та графика, движения 
угловаты... Зато это симы, да 
еще ив Сети! 


Диапазон эмоций значительно 
расширился. Кроме обычных 
«злость», «глупость» и т.д. появи- 
лась пока непонятная «NEP»! 


дящего для сима в настоящий момент 
выбрать будет не трудно. 

Итак, сим возвращается домой с ра- 
боты. Типа home, sweet home. Что же 
из себя представляет этот sweet 
home? Для начала будут доступны 20 
городов по 50.000 слотов для строи- 
тельства в каждом. Причем города бу- 
AyT «специализированы», то есть в 
каждом — свой лейтмотив. Один пол- 
ностью и всецело настроен на жанр 
вестернов, второй — на научную фан- 
тастику, третий — на мир фэнтези. Так 
(по задумке разработчиков) люди смо- 
гут выбирать себе город по интере- 
сам. Закрываю глаза и вижу город, 
отстроенный в лучших традициях Ди- 
кого Запада, где вольготно разгулива- 
ют ковбои с пугачами в кобурах, а 
первейшим местом отдыха является 


салун «У Гарри». Не удивлюсь, если 
мир научной фантастики населят ино- 
планетяне. Города будут находиться в 
разных географических и климатичес- 
ких условиях. Один — у берега моря, 
второй — высоко в горах, третий - в 
пустыне Сахара. Учитывая ландшафт, 
строительство будет тем или иным 
способом варьироваться. 

Да, так, где это я? Ах, да! Сим домой 
с работы возвращается. А тут — Поте, 
обустройство которого, надо отметить, 
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станет еще одной головной болью иг- 
рока. И не потому, что неприятно. На- 
против, потому что глаза будут разбе- 
гаться в разные стороны, не обещая 
вернуться на место. Кроме использо- 
вавшихся в предыдущих сериях обоев, 
ковровых покрытий и объектов, игра 
обещает добавить несколько новшеств 
и от себя. Кроме того, периодически 
будут устраиваться аукционы редких 
вещей. Некоторые — с подачи самой 
Maxis, другие — из частных коллекций 
игроков. Кстати, аукционы станут до- 
полнительным источником дохода. 

Отстроив свой домик (в который сим 
возвращается после работы), можно 
пригласить друзей и устроить то, что 
у буржуев называется игрой «Выжи- 
вание», а у нас в стране — «За стек- 
nom». То есть когда несколько неза- 
висимых индивидуумов живут под од- 
ной крышей и изо всех сил старают- 
ся не перегрызть друг другу глотки. 
Но если один все-таки достанет всех, 
можно собрать совет и вынести ему 
«черную метку». После чего не удов- 


«Комутут нужно дать по голове, 
чтобы меня таки обслужили???). 
«Дорогой, я уже спешу! Наше 
фирменное блюдо сегодня...» 


летворивший команду с позором выго- 
няется. Однако это не единственная 
мини-игра, которую предоставляет 
программа. Наконец-то стало возмож- 
ным сразиться с оппонентом в реаль- 
но-виртуальные шахматы (если помни- 
те, исход сражения в первых The 
Sims выбирал компьютер), переки- 
нуться в картишки и даже открыть 
свое казино! Вы когда-нибудь управ- 
ляли казино? Я, конечно, понимаю, 
что после выхода Casino Tycoon этот 


ТЕМА НОМЕРА 


ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, 


что... 


НЕ КАЖЕТСЯ 
ЛИ ВАМ, ЧТО... 


ТЕМА НОМЕРА 


PlayStation 2-версия 
The Sims перешла к 
помиссионной структуре, 
упростилась и при этом 
заметно похорошела. 
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вопрос становится несколько неумест- 
ным. Так тем более! Значит, для вас 
не впервой будет устанавливать плату 
за вход, новые автоматы и столы для 
игры. А на досуге можно даже разок 
перекинуться с УР-клиентом в покер 
и ободрать его, как липку. 

Но это уже работа и отдельная хва- 
лебная песня. То время, которое 


Генерация симов несколько 
продвинулась по сравнению с 
РС-вариантом игры, и лица пер- 
сонажей теперь не приводят нас 
в ужас. Жаль нельзя импорти- 
ровать собственные скины. 


The Sims для PlayStation 2 
обещают жестоко обставить 
РС-собрата по части графиче- 
ского исполнения. Но вот что 
касается интерфейса... 


сим проводил на службе (и которое, 
к сожалению, было недоступно для 
игрока), теперь будет доступно. Мож- 
но будет контролировать своего по- 
допечного и за рабочим столом. Или, 
например, открыть свое дело. Отби- 
вая хлеб у разработчиков Тусооп-ов, 
Maxis предложит стать хозяином дис- 
котеки, бара и даже музея изобрази- 
тельных искусств. Вот где можно бу- 
дет опустошить карманы тянущихся к 
прекрасному соседей. 

Многие рабочие функции необходимо 
будет выполнять коллективно, в тес- 
ном контакте со своими коллегами. 
Вообще, коллективности отдается 
особая роль. Уже изначально в The 
Sims социальный статус имел не по- 


следнее значение. А может быть, од- 
но из первых (следом за голодом, 
усталостью и объемом мочевого пу- 
зыря). Теперь же этот показатель 
становится главенствующим. То, на- 
сколько тесно будете контактировать 
с соседями и коллегами определит, 
насколько успешной и безоблачной 
будет жизнь в городе. 

Вот, вроде, и все анонсы, предлагае- 
мые виртуальными джунглями относи- 
тельно геймплея. По давно сложив- 
шейся традиции необходимо упомя- 
нуть об интерфейсе, графике, звуках, 


‚ Игровая комната. Чем-то эта 
игра отдаленно напоминает кри- 
кет, совмещенный с гольфом. А 
в соседней установлен непонят- 
ный агрегат, похожий на ЭКГ по- 
полам с игровым автоматом 
«Звездные войных. 


но я пойду вразрез с принципами и 
все это пущу побоку. Поскольку мно- 
го говорить, вообще-то, не о чем. Гра- 
фика практически та же, звуки прак- 
тически те же, про интерфейс вообще 
промолчу. Maxis не разрабатывала но- 
вый движок с расчетом на то, что за- 
ноза в пальце должна быть видна без 
бинокля. Да и не главное это! 
Главное, что чаты себя переживают и 
отмирают как вид. По крайней мере, 
у меня складывается ощущение, что 
все виртуальные комнаты общения 
очень скоро будут напоминать The 
Sims Online. Ведь в них будет не толь- 
ко чат, но и своего рода видеоконфе- 
ренция. Это не считая того, что мож- 
но виртуально вторгнуться в чужую 
жизнь и попрактиковаться в роли па- 
парацци. Одним словом — полный 
алез капут! Беспокоит один вопрос, а 
что если это очередные происки аген- 
тов Матрицы, пытающихся выйти на 
серверы Зеона?... 


СЕРГЕЙ АВЕРИН АКА ИНДЕКС 
DJ_INDEX@STARNET.RU 
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первый день соревнований 

сразу же после церемонии 

открытия московского фи- 
нала WCG были проведены игры в 
номинации FIFA 2002 World Cup. 
Что и говорить, эта игра не поль- 
зуется большой популярностью у 
киберспортсменов. Всего в сорев- 
нованиях по FIFA 2002 приняли 
участие 33 игрока из 9 регионов 
России. Уже долгое время лидера- 
ми в этой дисциплине являются 
члены питерской команды M19. 
Практически все специалисты пред- 
сказывали им уверенную победу и 
в особенности М19*Аех. 
По итогам дня лучшим киберфутбо- 
листом стал M19*Chilavert из Санкт- 
Петербурга. Он автоматически 
обеспечил себе как минимум вто- 
рое место. Но устроить его это не 
могло, так как для поездки в Ко- 
рею нужно было занять только пер- 
вое место. Его соперником должен 
был стать победитель игры между 
М19*Аехом и Рексом. 
Как и ожидалось, M19*Alex абсолют- 
но спокойно расправился с Рексом со 


счетом 8:1 и вышел в суперфинале 
на своего соклановца. M19*Chilavert, 
долгое время не тренировавшийся 
(суперфинала ему пришлось ждать 5 
дней), не смог выстоять под натис- 
ком опытного Alex’a, проиграв ему в 
двух играх подряд (1:8 и 2:6). Таким 
образом, M19*Alex был признан са- 
мым достойным российским игроком 
FIFA 2002. 


торой день турнира был озна- 

менован началом соревнова- 

ний в дисциплине Соимег- 
Strike 1.5. На стадионе «Дружба» в 
тот день собрались 29 команд по 
пять человек в каждой. Еще две ко- 
манды должны были прибыть из Вла- 
дивостока и Новосибирска, но они не 
доехали до столицы, а клан AllStars 
был дисквалифицирован за наруше- 
ние регламента. 
В самом начале у команды Роге, ко- 
торая в прошлом году заняла второе 
место, неожиданно появились пробле- 
мы в игре, а может, клан ХСб ока- 
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зался крепким орешком. Только в до- 
бавленное время «Форзы» вырвали 
победу. В это время М19 уверенно 
шли вперед, выбивая в группу побеж- 
денных всех своих соперников, в том 
числе и второй состав ForZe. Вскоре 
и первый состав не выдержал напря- 
жения и после проигрыша с58 отпра- 
вился в нижнюю сетку. Все это дей- 
ство проходило 12 часов, поэтому ор- 
ганизаторам пришлось перенести игры 
на другой день. 

Следующий день начался с пораже- 
ния с58 от М19. Таким образом, М19 
прошла в суперфинал, где осталась 
ждать противника. Оным стала мало- 
известная команда ArcticA*Queen из 
Санкт-Петербурга. Ей удалось сло- 
мить и Роге, и с58. Но в супер- 
финале удача покинула новоявлен- 
ных звезд. 


Подводя итоги, можно сказать, что 
первую проверку M19, ArcticA*Queen 
и с58 прошли. Пройдут ли они вто- 
рую, корейскую, покажет время. 
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гры no Age of Empires Il на- 

чались в самый разгар 

WCG. Здесь конкуренция бы- 
ла еще меньше, чем в FIFA 2002 — 
в «Пружбу» пожаловали всего 26 
человек. 
Главным претендентом на получе- 
ние заветной путевки в Корею 
был небезызвестный (orky)~Soul~. 
Он долгое время был признанным 
корифеем StarCraft, но теперь pe- 
шил переориентироваться на Аде 
of Empires | — конкуренция в дан- 
ной номинации невелика, поэтому 
есть больше шансов выиграть хо- 
рошие деньги. 
Уровень подготовки § (orky)~Soul~ 
оказался достаточным, чтобы без 
особых проблем пробиться в финал 
и занять первое место, обойдя име- 
нитых конкурентов Pyc-Ziptr и 
PostHuman. 
Пожелаем же (orky)~Soul~ удачи и 
плодотворных тренировок, ведь у не- 
го есть все шансы стать националь- 
ным героем России, если, конечно, 


он займет призовое место в Корее. 
Тем более, по неофициальной инфор- 
мации, отборочные WCG в США по 
Age of Empires | были отменены. 


урнир по этой долголетней иг- 

ре проходил в один день с со- 

ревнованиями в дисциплине 
Quake Ill. Именно поэтому все 38 
ЧТ-игроков оставались в тени коллег 
по Quake Ill. Хотя ШТ-игроками мно- 
гих из них назвать трудно. Напри- 
мер, такие фавориты турнира, как 
forZe.Dev1l и c4-Dookie все еще яв- 
ляются ведущими ОЗ-игроками. Инте- 
ресен тот факт, что эти два кибер- 
спортсмена встретились в финале 
группы победивших. 
В напряженной борьбе forZe.Devil все- 
таки вырвал победу и отправил в груп- 
пу побежденных c4-Dookie. В это вре- 
мя в нижней сетке блистал 34s.Askold. 
c4-Dookie пришлось уступить и на этот 
раз, проиграв 34s.Askold co счетом 
17:5. За игрой члена команды 34$ сле- 
дили все зрители, обступившие со всех 
сторон большой экран, на котором 
транслировались матчи. 
Свое победное шествие 34s.Askold 
продолжил и в суперфинале. Он сде- 
nan невозможное — победил в двух иг- 
pax подряд forZe.Devil'a (6:5, 17:15). 
Можно с уверенностью сказать, что 
если это герой будет и дальше пока- 
зывать такой же уровень игры, ему 
есть на что претендовать в Корее. 


Кстати, на турнире участвовал и лучший 
WC3-urpok России forze.Karma. Но, к со- 
жалению, хороших результатов он не по- 
казал, обойдя лишь пару соперников. 
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КАВМА_ВУЗ@УАНОО.СОМ 


1. с58 (Cooller + Polosatiy) 
2. ForZe (uNkind + поВар) 
3. ForZe-2 (ShadZy + Mikes) 


Самым интересным в дисциплине StarCraft: Broodwar 
было, безусловно, давно ожидавшееся противостоя- 

ние связки Москва — Санкт-Петербург против регио- 
нов всей остальной России. Уже очень давно регионы 
грозились поставить на место «наглых и выпендрива- 
ющихся столичных». Однако жители Москвы и Санкт- 


5 сентября в «Лужниках» собралось 
40 игроков из 18 регионов, специа- 
лизирующихся no StarCraft. В резуль- 
тате ожесточенной борьбы из гонки 
за первое место были выбиты такие 
игроки, как Flash и Ghost. До фи- 
нальных игр дошли лишь Asmodey, 
Ranger и молодое дарование 
TerraNiBesT, широко известное под 
прозвищем Android. В итоговой таб- 
лице первые места выглядели так: 


Результаты налицо — все первые 8 
мест приходятся на жителей обеих 
столиц. Но не стоит отчаиваться. 
Когда-то я тоже сидел далеко от 
ведущих игровых арен и думал, по- 
чему в столице играют лучше. Да- 
вайте попытаемся немного проана- 


Петербурга были уверены в своих силах. 


лизировать ситуацию. 

В чем же причины доминирования 
центральных городов? 

На мой взгляд, их три: 

1) Качество связи. Ни для кого не 
секрет, что в Москве и Санкт-Петер- 
бурге Интернет развит гораздо луч- 
ше, чем в остальной России. А для 
тренировок в стратегии нужен прак- 
тически только Интернет. 

2) Количество жителей. В густо на- 
селенных местах проще найти еди- 
номышленников и спарринг-партне- 
ров. Жесткая конкуренция способст- 
вует быстрому повышению уровня 
игрового мастерства. 

3) Мотивация. Чем дальше от столиц, 
тем люди живут более приземленной 
жизнью. Жителям маленьких городов 
не до компьютерных игр, они больше 
заботятся о том, чтобы прокормиться 
и содержать домашнее хозяйство. 
Естественно причин гораздо больше, 
однако эти три, на мой взгляд — ос- 
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новные. Еще одним интересным со- 
бытием Ha WCG стало всего лишь 
третье место Asmodey’a — звезды 
российского StarCraft’a. Ha деле при- 
чины очень просты. Спортсменам 
необходимы тренировки, как бы та- 
лантливы они не были. Чем ответст- 
веннее турнир, тем ответственнее 
надо подходить к тренингу. Расслаб- 
ляться ни на минуту нельзя. 
Люди, которые достаточно сильно 
тренировались, показали хорошие 
результаты. Поэтому проигрыш Ас- 
модея сразу двум игрокам видится 
мне не таким уж и сенсационным. 
Тем же, кто недооценивал игрока 
Androide, могу посочувствовать. 
Этот парень показал, на что он 
способен в условиях жесткой игро- 
вой, а также еще более жесткой 
психологической конкуренции. 

И, наконец, о победителе, Вапдеге. 
Усиленных тренировок он не про- 
водил, поэтому в играх за первое 


WORLD 


место ему пришлось напрячься. Ha 
тот момент он был лучше\удачли- 
вее\умнее\быстрее\подготовленнее, 
за что и награжден достойным и 
самым большим в своей жизни 
призом — $3000 долларов и путев- 
кой в Корею. От себя хочу поже- 
лать нашим ребятам удачной по- 
ездки на Восток! 


Итак, с чего начать? 

В общем, праздник 
удался. Все присутст- 
вовавшие игроки и 
журналисты видели 
красочную сцену, не- 
сколько экранов, на 
которых транслирова- 
лись матчи, церемонию 
открытия и закрытия, 
но большинство мо- 
ментов было пропуще- 
но зрителями и объек- 
тивами камер. Вот об 
этом-то я и напишу. 


DILVISH, 


DILVISH@PISEM.NET 


(ГЛАВНЫЙ СУДЬЯ МСС В МОСКВЕ) 


Из особенно приятного хотелось бы 
выделить следующее: 


Во-первых, было очень много новых 
лиц. Молодые ребята, которым толь- 
ко исполнилось по 16 лет, смогли 
показать весьма красивую и инте- 
ресную игру. Было много новых так- 
тик и просто финтов. Кибератлеты 
наконец-то почувствовали себя на- 
стоящими людьми. Вот, к примеру, 
в прошлом году игрок, едва подой- 
дя к компьютеру, сразу же начинал 
подключать мышку. А в этом - гей- 
мер садился на стул и сходу гово- 
рил «техник, вот девайсы — подклю- 
чите». Обстановка в игровой зоне 
хоть и была напряженной, но все 
же не выходила за рамки приличий. 
После игры соперники пожимали 
друг другу руки и с улыбками шли 
обсуждать подробности игры. 

В этом году игроки с удовольствием 
давали интервью и позволяли сни- 
мать себя на видео и фото. Было 
множество факультативных игр: 
Heroes of might and magic Il, 
Counter-Strike вслепую (игрокам 3a- 
вязывают глаза, a зрители кричат, 
куда идти и когда стрелять — очень 
весело, особенно когда играют про- 
фи). Настольный теннис, стритбол и 
пэйнбол подчеркивали связь с тради- 
ционными видами спорта. Были вы- 
ступления актеров из клуба «Варяг». 
Они представляют собой бородатых 
мужиков в доспехах и с мечами соб- 
ственного изготовления (по старин- 
ным рецептам). Актеры демонстри- 
ровали крайне красочные приемы 
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боя на мечах, прямо как в застав- 
ках в Age of Empires или WarCraft Ill. 
И прочее, прочее и прочее... 

Не будем скрывать, проблем было 
МНОГО. 

Многие игроки, пользуясь «добро- 
той» региональных организаторов, 
всячески пытались нарушить прави- 
ла. Некоторые участвовали сразу в 
нескольких номинациях. Все эти на- 
рушения, впрочем, были выявлены 
на финале в Москве и привели к 
дисквалификации нарушителей. К 
примеру, команда по CS AllStars из 
Москвы сперва приняла участие в 
местных отборочных, но проиграла. 
Затем она отправилась в Санкт-Пе- 
тербург. Там, введя в заблуждение 
организаторов, снова участвовала в 
отборочных играх. В результате они 
приехали на финал и были там сня- 
ты с соревнований моей судейской 
бригадой. Более того, они получили 
волчий билет на все последующие 
турниры WCG. Ведь по их вине пя- 
теро ребят из Санкт-Петербурга не 
смогли принять участие в финале. 
Далее проблемы возникли при про- 
ведении жеребьевки. Многие игро- 
ки требовали «посева». Однако ор- 
ганизаторы были непоколебимы, и 
«посева» в новых номинациях (тех, 
что не было в прошлом году) не 
проводилось. Это и дало кибератле- 
там лишнее оправдание своего 
проигрыша: «Я бы всех порвал, не 
повстречайся мне Ranger». 

Также в этом году спортсмены 
проявили жуткую неорганизован- 
ность: многие забывали в номерах 
паспорта, некоторые просто про- 
спали свои игры. Апогеем стал слу- 
чай, когда парень, придя в гостини- 
цу, попросил разбудить его в 8 ут- 
ра. В ответ на что услышал: «Мо- 
лодой человек, а ведь сейчас уже 
без 10 минут восемь». 

Ну и, конечно же, не обошлось без 
различных обвинений и претензий. 
Причем их львиная доля была про- 
сто абсурдна. К примеру, подходит 
ко мне игрок и говорит, что он от- 
казывается подписывать судейский 
протокол. Я спрашиваю его, в чем 
причина отказа. Он мне в ответ: «У 
меня на 7 минуте игры стали падать 
FPS. Я поставил паузу и написал 
своему противнику, чтобы он позвал 
судью. Подождал полминуты. FPS 
пришли в норму, и мы продолжили 
игру. А судья так и не подошел». 
Его противник по игре, стоящий ря- 
дом, сильно удивился и сказал: «Ну, 
ты даешь. Я думал, что ты шутишь. 


С какой стати я должен тебе звать 
судью, когда он в двух шагах поза- 
ди тебя стоит». Естественно, я не 
принял подобных претензий. 

Кроме того, было несколько инци- 
дентов с охраной. Дело в том, что 
при входе в игровую зону все игро- 
ки предъявляли девайсы: коврики, 
мышки, клавиатуры и джойстики. На 
каждый из них выдавался талончик. 
Только с этим талончиком и позво- 
ляли потом выносить свои вещи об- 
ратно. И сколько я не просил игро- 
ков не пытаться передавать мышки 
через заграждение, они все равно 
это делали. Вернее, пытались, наде- 
ясь сэкономить время или же про- 
сто ленились. Охрана не дремала — 
задерживала нарушителей и изыма- 
ла вещи. В результате ко мне под- 
ходила масса народа с просьба- 
ми/требованиями вернуть их девай- 
сы. Плюс к этому потерянные талон- 
чики и переданные другу по привыч- 
ке наушники. Мне приходилось по- 
стоянно конфликтовать с охраной, 
пытаясь отстоять интересы игроков. 
Зачастую обстановка в игре накаля- 
лась и спортсмены выражали свои 
чувства крепкими словечками. Yun- 
тывая присутствие огромного числа 
телевизионщиков, корейцев и прочих 
\МР-гостей, это было крайне не к ме- 
сту. Я даже получил несколько заме- 
чаний от организаторов. Приходилось 
выносить кибератлетам администра- 
тивное предупреждение, что в свою 
очередь еще больше их нервировало. 
Что же до самих телевизионщиков, 
то обычно они весьма смутно пред- 
ставляли, куда они попали и что 
тут происходит. Судейской бригаде 
пришлось неоднократно убеждать 
операторов не светить прожекто- 
ром игрокам в глаза во время иг- 
ры. Впрочем, это удавалось не все- 
гда. Одна группа телевизионщиков, 
едва войдя в игровую зону, сразу 
разделилась. Их оператор с веду- 
щей направились в мою сторону. А 
еще один человек (как потом выяс- 
нилось, автор программы) бросился 
в игровой зал. Никто из судей не 
ожидал от него такой прыти — не 
успели они оглянуться, как телеви- 
зионщик уже тормошил Flash’a: 
«Парень, а ну-ка повернись. Ты — 
то, что нам нужно! Какие эмоции! 
Какой взгляд». Тут его оттащили, а 
ничего не понявший геймер вер- 
нулся к игре. Далее были долгие 
объяснения того, что человек игра- 
ет напряженную игру, что он со- 
средоточен и его нельзя отвлекать, 


что он может теперь в случае про- 
игрыша предъявить претензии и 
прочее, прочее, прочее. Но никако- 
го эффекта это не произвело. Жур- 
налист просто не понимал, по ка- 
кому праву на него наорали. Точку 
в споре поставила произнесенная 
кем-то фраза: «Они играют на 3000 
баксов». Вот тут-то телевизионщик 
все понял и принялся извиняться. 
В общем, все разрешилось. Но этот 
случай наглядно продемонстриро- 
вал, как далеко еще киберспорту 
до всеобщего восприятия. 

Также оставляла желать лучшего 
подготовка девушек, занимающихся 
аккредитацией. Игроки, как известно, 
народ умный и на халяву падкий. 
Так вот подметил кто-то из них, что 
на рецепции, где аккредитуются жур- 
налисты, достаточно просто предста- 
виться и сказать, откуда ты, и тебе 
выдают бэджик и пакет с подарками. 
При этом не спрашивают никаких 
документов у тех, кто представляет 
интернет-издания. Шепнул этот кто- 
то пару слов приятелю, тот — друго- 
му, и понеслось. 30 человек с 
Cyberfight, 40 — с Progamer. Да там 
столько народу отродясь не было! А 
девушкам-то невдомек. Они выдают 
подарочные наборы да улыбаются. 
Зато народу на пресс-конференции 
было полным-полно. Представители 
Samsung и Intel в восторге. Да и на 
банкете потом весело было. 
Однако, как всегда, не обошлось без 
интриг и слухов, основная масса ко- 
торых развернулась в номинации 
StarCraft около игрока TerraniBest, 
более известного как Android. Дело 
в том, что этот кибератлет показал 
ошеломляющие результаты. Он за- 
нял второе место, обыграв в фина- 
ле группы проигравших Азтодеу’а. 
При этом он постоянно, после каж- 
дой игры, просил перерыв на 5-7 
минут и убегал из игрового зала. 
Это странное поведение (хотя как 
бы вы себя чувствовали, когда приз 
за первое место ровнялся $3000?) 
плюс выигрыш у фаворита турнира 
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Пока мы дружной толпой топали в 
«Дружбу» (машины были предусмотри- 
тельно оставлены в гаражах — фуршет 
и личный транспорт совмещаются пло- 
хо), во мне неожиданно проснулись от- 
голоски давно похороненного высшего 
технического. Больше всего интересо- 
вало, как оно будет обставлено техни- 
чески. В смысле, как будут транслиро- 
вать дуэль асов. Оказалось, все про- 
сто и очень практично. 

Игроки сидели в глубине сцены, под- 
свеченные матовым светом — два 
ярких пятна посреди кромешного 
мрака. Впрочем, на них никто осо- 
бо и не смотрел — внимание зрите- 
лей с трибун и партера было прико- 
вано к двум парам экранов. Каждая 
пара (огромный дисплей, примерно 
5 на 5 метров, и его меньший со- 
брат, где-то около 1 на 1 метра) де- 
монстрировала вид с мониторов иг- 
роков — левая, соответственно, того 
игрока, что расположился слева, а 
правая - того, что справа. Разумное 
и правильное решение. 


TET-A-TET С SAMSUNG'OM 
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Зрителей/болельщиков было достаточ- 
но много. Злые языки уверяли, что 
чуть ли не половина из них — пред- 
ставители пишущей братии, но я бы 
поостерегся такой смелой оценки. Да, 
бэджи с сакраментальным «ПРЕССА» 
мелькали тут и там, но и рядовых по- 
сетителей хватало. Большая часть три- 
бун во время нашей разведвылазки 
была занята (места напротив сцены — 
так сплошняком), оно и понятно — фи- 
нал да еще не какой-нибудь, а Q3. 
Как признался Dilvish, давний друг 
«СИ» и Главный судья Российского 
этапа, на финальные бои НЕА 2002 
и AoE2 народу собиралось поменьше, 
чем на UT или CS. Ara, не сюрприз. 
Охрана мероприятия потрясающая. 
Потенциальные контры были бы 
убиты еще на дальних подступах, а 
джихад-самолеты сбиты на безо- 
пасных рубежах — от тяжелых по- 
дозрительных взглядов  василис- 
ков-секьюрити едва спасали бэд- 
жи. Порой хотелось осенить себя 
крестным знамением и суеверно 
пробормотать «чур меня!»... Но 
зато за жизни наших молодых 
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спортсменов можно было не опа- 
саться. До Кореи доберутся в це- 
лости и сохранности'.. 


Честно говоря, поначалу я думал ис- 
чезнуть с церемонии закрытия WCG 
еще до появления «специальных гос- 
тей». Таковыми значились «Мульт- 
фильмы» и «Би-2», о статусе кото- 
рых на российской эстраде можно и 
не рассказывать. И если «шоу-про- 
грамма», предварявшая награждение 
победителей была откровенно скуч- 
на, под занавес зрителям (среди ко- 
торых большинство было журналиста- 
ми, причем порой изрядно раздоб- 
ревшими после фуршета) действи- 
тельно должны были продемонстри- 
ровать нечто, условно говоря, угар- 
ное. Проблема в том, что лично у 
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меня к упомянутым «звездам» боль- 
ших и малых площадок уже давно 
сложилось достаточно специфичес- 
кое отношение. 

Впрочем, все последовавшее далее 
светопреставление пришлось досмот- 
реть до конца, хотя бы даже ради 
щелканья фотографий и ожидания 
небезызвестного обозревателя Ки- 
рилла Кутырева, которому приспичи- 
ло на все это полюбоваться. Публи- 
ка на выступления групп реагирова- 
ла достаточно тепло. Под песни «Би- 
2» так вообще периодически отпля- 
сывала. При этом выступление как 
первых, так и (в особенности) по- 
следних представляло собой зрелище 
весьма жалкое. Я, например, полу- 
чил огромный заряд положительных 
эмоций, наблюдая за гитаристом 
«Би-2», откровенно издевавшимся 
над публикой и игравшим на своем 
инструменте такую космическую 
дичь, что просто диву даешься. Ну а 
какая ему разница, ведь основная 
часть гитарных партий все равно 
идет под фонограмму? 

Впрочем, все это, к счастью, име- 
ет косвенное отношения к самому 
мероприятию и многопользователь- 
ским баталиям. Но впечатление все 
же портит. Как ни прискорбно. 


aul 
Денис Гуреев uv Людмила Маси- 
на — организаторы чемпионата. 
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ервые две Age of Empires 

подвели поклонников иг- 

ры к мысли, что третья 

часть просто обязана 
быть трехмерной. Дождались. На 
очередной выставке Брюс Шел- 
ли объявил: Ensemble Studios ro- 
товит проект под рабочим на- 
званием Age of Mythology. Пол- 
Hoe 30, отличная графика и 
геймплей в лучших традициях 
АоЕ плюс куча новинок. Со вре- 
мени анонса прошло много вре- 
мени. И еще чуть-чуть пройдет, 
прежде чем вы самолично убе- 
дитесь, что Шелли выполняет 
свои обещания. 


ВО ИМЯ БОГОВ 

Полагаю, вы в курсе, что у AoE 
и AoM не может быть внятного 
сюжета. Описывать сторилайн 
кампаний настолько неинтерес- 
но, что лучше за это и не брать- 
ся. В стратегиях главное — это 
фишки. Features по-ихнему. При- 
чем есть мнение, что таких fea- 
tures, какие будут в AoM, мы 
нигде не увидим еще долго. Ес- 
ли, конечно, сразу же после вы- 
хода игры левые компании не 
подключатся к массово-поточно- 
му производству клонов. 

Со стратегической точки наблю- 
дения AoM - то же, что и Age 
of Empires. Только трехмерная и 
с дополнительными интереснос- 
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тями. Первоочередной и главной 
интересностью всеми игровыми 
журналистами мира признана 
фишка с богами. 

Боги. Обычные такие боги, из 
норвежского, греческого и еги- 
петского пантеонов. Правда, 
Больших Богов будет всего ниче- 
го: главарь Один, мой названный 
папа Тор и хитрец Локи образу- 
ют норвежскую коалицию. Гро- 
мовержец Зевс, водорослеборо- 
дый Посейдон и мрачноватый 
паренек Аид представляют грече- 
скую сторону. В то время как 
Амон Ра, женушка Осириса Иси- 
да и злобный братец Сет состав- 
ляют египетскую семейку. 
Каждый бог занимается в основ- 
ном тем, что не вмешивается в 
дела смертных. Он может изме- 
нить существующую ситуацию 
лишь в том случае, если его по- 
просят. Вся эта бодяга с молит- 
вами, придуманная мусульмана- 
ми и евреями (Коран и Библия, 
соответственно), в Age of My- 
thology была переведена в от- 
дельный ресурс, именуемый 
Favor (о нем см. врезку). По ва- 
шему желанию боги дают вы- 
брать одно из Чудес сразу же, 
как только игрок переходит в 
очередную Эру (да-да, AoE знат- 
но наследил в офисе Ensemble 
Studios). Всего чудес, как и Эр, 
будет четыре и использовать их 


У Age of Mythology знатные родственники и родитель — отличник дизайнерской 
подготовки. Age of Empires заставила поверить в гейм-потенцию Microsoft. 

Age of Empires 2 была сверхпопулярна еще задолго до выхода — пираты про- 
давали бету за бетой, игроки плакали, кололись, но продолжали есть кактус в 


ожидании настоящего СЫРА. И был сыр, и была всеобщая радость... Потом 
вышла The Conquerors с отличной тематической кампанией. И понеслась — 
random missions каждую неделю, карты от дизайнеров, карты от фанатов... 


можно когда угодно. В большинст- 
ве своем чудеса привязаны к 27 
богам каждого пантеона, но для 
игрока особой разницы нет, про- 
писан в Чуде Гермес или Посей- 
дон — главное взять и использо- 
вать его способность в нужный 
момент. Что касается самих чу- 
дес, то вот вам избранные момен- 
ты из дизайн-документа по Аде о! 
Mythology. 

Норвежские чудеса: установка 
золотоносной шахты в любом ме- 
сте карты; целебный неуничтожи- 
мый источник, восстанавливаю- 
щий хит-пойнты ваших юнитов; 
анимирование нескольких деревь- 
ев, которые вырвут корни из 
земли и пойдут мочить врага; 
пришествие дракона Нидхога, 
умеющего жечь дома и деревья, 
но не умеющего лечиться никоим 
образом. 

Греческие чудеса: молния, убива- 
ющая насмерть любого юнита; ка- 
мень, куда сбегаются животные, 
которых можно пустить на мясо; 
портал, переносящий юнитов из 
одного места карты в другое; пре- 
вращение некоторых противников 


MICROPROSE ИПИ MICROSOFT? 


Брюс Шелли начал работать в игровой индустрии еще 
в 1980 году. Тогда он работал над настольными роле- 
выми играми. Через некоторое время, в 1987 году, он 
начал всерьез увлекаться компьютерными играми. При- 


чем настолько серьезно, 


что сумел принять участие в 


создании таких хитов от Microprose, как Civilization и 
Railroad Tycoon. Как и Брайан Рейнольдс, Брюс много- 
му научился у Сида Мейера и, образовывая компанию 
Ensemble Studios в далеком 1995 году, он уже знал, над 
чем будет работать. Конечно же, над Age of Empires, 
совмещающей в себе каноны RTS и god-sim’os. 


в свиней и многое другое. 
Египетские чудеса: ускорение до- 
бычи золота из шахт; запуск змей, 
насмерть вкушающих противника 
за пятки; превращение городской 
ратуши в цитадель; переход фара- 
она в статус Сына Осириса — этот 
сыночек практически неуязвим, да 
к тому же атакует сверкающей 
цепной молнией. 

Вот такой вот перечень. Это, за- 
мечу, лишь треть от того, что бу- 
дет в игре. Я, конечно, постарал- 


* pa 


cA выбрать кусочки поаппетитнее, 
но всего аромата по причине ог- 
раниченности места передать не 
смог. Уж простите, коли сможете. 


ЭЙ ВЫ, 

СМАЗОЧНЫЕ СУЩЕСТВА! 
Между прочим, на севере холод- 
но. Проамериканская культура yT- 
верждает, что там по улицам хо- 
дят медведи, в барах бушуют бер- 
серки, а по ночам деревни обега- 
ет оголодавший волк Фенрир и 


_ 


* 


Натуральные греческие руины. И napa греческих отрядов. Потомки-археологи будут недо- 
вольны, если от руин совсем ничего не останется. 
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Знакомьтесь: Брюс Шелли. 
Человек, пароход, духовой 
оркестр и просто дизайнер. 


жрет все подряд. Люди живут бок 
о бок с гномами, выращивают му- 
хоморы, которые продают по де- 
шевке берсеркам и рисуют руны в 
свободное от выращивания грибов 
время. Еще там верят в Вальгаллу 
и Хель и считают, что сами живут 
в каком-то Мидгарде. И очень хо- 
тят погибнуть на поле боя, чтобы 
валькирии, сошедшие с обложек 
Пентхауза, унесли их в местный 
рай на вечный пир с Одином. Еще 
норвежцы торгуют созданной на 
основе подземных вод и пшенич- 
ного спирта Thor's Hammer Vodka 
через сайт hittp://www.thorshammer- 
vodka.com, а мифических существ 
из местных норвежских лесов от- 
правляют поднимать Рунет. 

В это время в Греции выращива- 
ют виноград и маслины, приду- 
мывают байки про разговариваю- 
щих животных и пятки Ахиллеса, 
искренне жалеют пострадавшего 
от Зевского произвола Асклепия, 
славят Прометея, огонь принес- 
шего, придумывают винты с пра- 
вой резьбой и демократию, стро- 
ят гимнасии с журфаками, в ко- 
торых учатся всякие отбросы об- 
щества вроде вашего покорного, 
да и вообще отлично проводят 
время на местных курортах, бу- 
дучи окруженными ажно тремя 
морями. Правда, отдельные на- 
родности Греции вроде спартан- 
цев весьма бездарно проводят 
время, играя в риэлити-шоу 
«Единственный оставшийся в жи- 
вых в яме с крокодилами». 

В те же времена в Египте эбони- 
товые от загара жители обожают 
кошек, выращивают на убой носо- 
рогов, поклоняются великому и 
ужасному Амону Ра, восхваляют 


того фараона, который правит ими 
в настоящее время, строят пира- 
миды и предоставляют политичес- 
кое убежище евреям, потом этих 
евреев выгоняя. Еще египтянки 
таскают на шее кольца, а в каче- 
стве смертной казни эти кольца 
снимают. Из культуры у них про- 
цветает папирусная письменность 
в картинках, рисование на пира- 
мидах неприличных слов, прошу- 
мевшее по всему левому берегу 
Нила театральное представление 
«Пятьдесят второе CBaTOBCTBO 
Клеопатры» и дизайн гробниц по 
последнему слову техники. 


Это все так, литературное отступ- 
ление. Чтобы вы вошли в курс де- 
ла относительно тех народностей, 
за которые потом придется иг- 
рать. Теперь более конкретно: 
юниты делятся на простых, мифи- 
ческих и героев. По все той же 
причине ограниченности журместа 
привожу прайс-лист лишь по ми- 


Команда Ensemble Studios. 
Практически все они работали 
над Age of Empires 2 и сейчас 
доделывают Age of Mythology. 


HOLOGY 


МОПИТВИ КОК РЕСУРС 


Еда, золото и дерево - это все знакомо и понятно. Ме- 
тоды добычи останутся прежними. А вот четвертый ре- 
сурс, именуемый Favor, необходим для создания мифи- 
ческих существ. Его добыча для каждой расы уникаль- 
на. Греки обязаны выделять работников для молитвы в 
храме. Египтяне строят монументы (пять видов), кото- 
рые потихоньку набирают благосклонность в вашу ре- 
сурсодержалку. А вот норвежцы для сбора Favor долж- 
ны уничтожать противника и его здания. Такие необыч- 
ные методы сбора нового ресурса. 


фическим юнитам: 

Норвегия. Battle Boar — пинает 
врагов в небо. Fenris Wolf — чувст- 
вует себя лучше в окружении дру- 
гих волков. Fire Giant — умеет кон- 
центрировать энергию и дарить ее 
окружающим в виде нескольких 
файрболлов. Frost Giant — сначала 
замораживает дыханием, а потом 
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Фермы — залог здоровья 
вашей цивилизации. Без 
грамотной кормежки крес- 
тьянин на поле не выйдет и 
солдат в битву не пойдет. 


пинает до смерти. Mountain Giant — 
самый крутой юнит в AoM, имею- 
щий 1200 хит-поинтов, пинающий 
противника в небо и имеющий бо- 
нусы против зданий. Nidhogg — см. 
о нем выше в главе про Чудеса. 
Raven — скауты, после смерти вос- 
станавливающиеся в храме. Treant — 
ходячее дерево, см. о нем выше в 
главе про Чудеса. Тто! — кидается 
камнями. Einherjar — дух воина, по- 
павшего после смерти в Валгаллу, 
присутствие которого в армии по- 
вышает характеристики юнитов. 
Valkyrie — вместо того, чтобы Ta- 
щить погибших викингов в Валгал- 
лу, предпочитает лечить раненых 
юнитов. Jormund Емег — свойства 
неизвестны. Kraken — морской 
юнит, ненавидящий корабли. 

Греция. Centaur — стреляющая че- 
ловеколошадь. Chimera — местный 
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Flame Tank. Colossus — недетской 
силы существо, восстанавливаю- 
щее силы пожиранием деревьев и 
золота из шахт. Cyclops — тоже 3a- 
бавный парень, убивающий врагов 
путем подбрасывания их в воздух. 
Hydra — многоголовая тварь, ата- 
кующая нескольких врагов одно- 
временно. Manticore — голова че- 
ловека плюс тело льва плюс хвост 
скорпиона равно стрельба взрыва- 
ющимися шипами. Medusa — не 
только стреляет из лука, но и за- 
ставляет противника в буквальном 
смысле каменеть от ужаса. 
Minotaur — сильно бьет врага голо- 
вой. Nemean Lion — рев этого зве- 
ря демобилизует оппонента на не- 
которое время. Pegasus — конь, 
почти педальный, умеет летать и 
высматривать врага. Shades — 
слабенькие существа, которых с 
тридцатипроцентной вероятностью 
можно создать из своих умерших 
юнитов в Храме. Hippocampus — 
лодка быстро двигается, но не 
умеет атаковать, при этом после 
своего уничтожения регенерирует- 
ся в одном из доков игрока. 
Carcinos — пока не известный 
юнит. Scylla — умеет наращивать 


В АоМ будут присутствовать реликвии. Это такие арте- 
факты, разбросанные по карте. Герои и жрецы могут 
найти такую штуку и отнести ее в Храм, где она и ак- 
тивируется. Но как только реликвия начинает действо- 
вать, об этом узнает противник, которому может вне- 
запно возжелаться захватить реликвию в свою пользу. 
Поэтому артефакты надо охранять как зеницу ока. За- 
чем? А вы сами почитайте, что они вам дадут: Агтог 
of Achilles — повышает броню пехотинцев; Arrows of the 
Alfar — все здания, стреляющие стрелами, стреляют ими 
еще больнее; Golden Bridle of Pegasus - дает восста- 
навливающегося после смерти Пегаса, причем дает не- 
зависимо от стороны, за которую вы играете. 


экспу в боях с противником. 

Египет. Anubite — обладает прыж- 
ковой атакой, способной перебро- 
сить анубиса через препятствия. 
Avenger — умеет атаковать смер- 
чем из мечей, снимающих нехилое 
количество здоровья с противника. 
Scarab — огромный жук-раздолбай, 
способный в краткие сроки уничто- 
жить любое здание, а в момент 
смерти распространяющий смерто- 
носные газы. Scorpion— стреляет 


отравленными шипами. Sphinx — 
еще один антипостроечный юнит, 
способный создавать вокруг себя 
песчаную бурю, не дающую прино- 
сить вред себе, но и не дающую 
ему же возможности атаковать. 
Wadjet — умеет плеваться ядом в 
противника. Митту — подходя к 
врагу и кладя ему руку на плечо, 
может отконвертировать означен- 
ного оппонента в пользу игрока. 
Petsuchos — крокодилоподобный 


Интересно, 


чему ин- 


терфейс мультийлеерной 


игры мне напо 
WarCraft 12. 


вы 


| 


Часть тиража будет укомплектована 
полной лицензионной версией игры. 


Полная информация для новичков 
и профессионалов жанра ВТЗ: 


« описание 12 наций 
‘прохождение 4 кампаний (30 миссий) ——_ 
все характеристики более 200 (!) видов 
разделений и сооружений 
у ‘советы и хинты, тактические и стратегические 
хитрости 
юансы многопользовательских баталий 
онкурс с ценными призами 


ы готовы командовать гигантскими армиями, 
\, Tae под вашим началом плечом к плечу будут 
/\ сражаться до 16 тысяч воинов? 
Готовы изменить ход 6 известнейших битв, 
Врогремевших в XV-XIX века? Тогда до встречи 
страницах спецвыпуска «Страны Игр»! _ 


В продаже в ноябре 


_~ = 


Движок Age of Mythology умеет удивлять. Первые 
скриншоты в разрешении 1600х1200 поражали вообра- 
жение, а уж ролики с резвящимися в воде рыбами вы- 
сокой детализации заставляли всех присутствующих су- 
дорожно хватать ртом воздух. Помимо вывода краси- 
вой графики, ожидается оптимизация игры настолько, 
насколько этого хватит, чтобы выдерживать на карте 
сотни моделей юнитов. Будет и смена времени суток, 
и осадки типа «дождь унд снег», будет натуральный 
терраформинг. А что касается камеры, то она будет 
полностью под контролем игрока — можно вертеть кар- 
ту как угодно, приближать и удалять местность. 
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рыбу с траулеров. Sentry Tower — 
сюда тоже можно заводить войска, 
но при этом башня атаковать про- 
тивника не будет. Watch Tower — 
уже покруче, потому что этот ва- 
риант умеет запускать огненные 
стрелы. Wall/Gate — не мне вам 
рассказывать, что это такое. Town 
Center — ровно то же, что и ана- 
логи из AoE: сюда приносят ресур- 
сы, отсюда выходят работники, от- 
сюда же вылетают огненные стре- 
лы в неосторожно подошедшего 
оппонента. Settlement — место на 
карте, где нужно построить Town 


юнит, стреляющий энергией солнца 
из диска на лбу, причем стреляю- 
щий очень аккуратно. Phoenix — ле- 
тает, атакует какой-то гадостью, а 
после смерти оставляет после се- 
бя яйцо, из которого за отдельную 
плату можно воспитать еще одно- 
го Феникса. Вос — птица Рух спо- 
собна воздушным макаром пере- 
нести до пятнадцати юнитов куда 
угодно. Leviathan — умеет разламы- 
вать вражеские корабли. Turtle - то 
же, что и Левиафан, только гораз- 
до грамотнее и быстрее. 

Что касается остальных юнитов, 
то это стандартные пеоны-пехо- 
тинцы-рыцари-кораблики-караваны 
и вообще все те, кого мы наблю- 
дали в оригинальной AoE. И плюс 
герои, которых можно заиметь 
только одного за миссию — да и 


Center. Armory — заведует апгрей- 
дами брони и орудий всех мастей. 
Market — здесь обмениваются ре- 


Засада! Наши оказались в 
яме, и на их крики сбежались 
враги. Если стрелки опера- 
тивно не отобьются от змей, 
нам будет туговато. 


отдельную плату улучшает добычу 
дерева и золота. Сгапагу — то же 
самое, только относительно еды. 
Farm -— неиссякаемый источник 


Вот эти замечательные парусные лодочки сейчас будут 
скушаны бережливо относящимися к своей стихии Кракена- 


еды. Ноизе — необходим для при- 


то с подачи богов. влечения в актив живой силы. 


Кстати, клиентов мясного от- 
деления местного продмага 
будет порядка 27 штук — от 
антилоп и зебр до обезьян и 
северных медведей. 


ИНФРАСТРУКТУРА 
РЕШАЕТ ВСЕ 

RTS без зданий — это не RTS, а 
Ground Control какой-то. Но у нас 
чистокровная реалтаймовая стра- 
тегия, так что без инфраструктуры 
с апгрейдами мы далеко не прой- 
дем. Попробую вкратце обозреть 
строения каждой из сторон на 
примере Греции. 

Temple — здание, дающее мифиче- 
ских существ, жрецов, а заодно и 
использующее Реликвии (см. врез- 
ку). Academy — создает и улучша- 
ет юнитов. Archery — тир, взращи- 
вающий стрелковых солдат. Stable 
— воспитывает наездников всех 
мастей. Fortress — здесь вы може- 
те заказать (в хорошем смысле) 


МИ. Несмотря на численный перевес. 


героя и осадные орудия, а также 
запихнуть сюда дружественные 
войска, которые будут отбивать 
вражескую атаку. Dock — заведует 
морской обороной и принимает 


сурсы по определенному курсу, от- 
сюда можно выслать караван, за- 
нимающийся продажей излишков. 
Storehouse — содержит в сохранно- 
сти дерево и золото, а также за 


НЕМНОГО 0 РЕПИКВИЯХ, ЧАСТЬ 2 


Head of Orpheus - повышает радиус видимости всех 
юнитов; Ring of the Nibelung - потихоньку добавляет 
золотишко в вашу копилку; Ship of Fingernails — дает 
серьезный бонус к броне кораблей; The Wadjat Eye - 
мифические юниты строятся быстрее; Eye of Horus — 
городские ратуши дают больше населения; Sistrum of 
Bast - снижается стоимость работников; The Tusk of 
the Iron Boar — поднимает максимальное здоровье на- 
ездников; Kithara of Apollo — повышает скорость работ- 
ников; Fetters of Fenrir — работники убивают зверей с 
одного выстрела. Это все лишь часть артефактов, все- 
го же их будет около сорока. 
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Фактически у египтян и норвеж- 
цев примерно те же самые зда- 
ния плюс дополнительные. Это 
связано с различиями в экономи- 
ке и оборонной промышленности 
этих сторон. Например, в Египте 
отбивающееся здание - это не от- 
дельная крепость, а дополнитель- 
ная функция «кавалерийских бара- 
ков». А, скажем, у норвежцев есть 
Dwarven Foundry — здание, продаю- 
щее дополнительные апгрейды 
брони и оружия. Баланс, судя по 
описаниям в Интернете, будет вы- 
лизан до микроскопических трещи- 
нок. Да и те будут заделываться 
оперативно выходящими патчами. 
На этом, пожалуй, все. За допол- 
нительной информацией обра- 
щайтесь ко врезкам, а я с вами 
прощаюсь. 


СВЯТОСЛАВ ТОРИК 
TORICK@VOXNET.RU 
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гровым миром правят ста- 

ренькие технологии Quake 

Ш Arena и Unreal, несколь- 

ко дополненные и модерни- 
зированные, но все равно имею- 
щие за плечами по три-четыре го- 
да успешных релизов. Технологии 
отдельно, игры отдельно. Что еще 
хуже, проекты, созданные на со- 
вершенно новых движках, как пра- 
вило, не дотягивают до уровня ли- 
деров. Может показаться, что ситу- 
ация уже не изменится к лучшему, 
и мы никогда не сможем испытать 
того чувства восторга, которое по- 
сещало нас при первом взгляде на 
те же Quake и Unreal. 


Да, эволюция несколько замедли- 
лась, рыночные условия изменились, 
но это не имеет ровным счетом ни- 
какого отношения к почтенным сту- 
диям Epic Games и id Software. И 
если первая в данный момент уже 
завершила создание движка Unreal 
нового поколения (а на днях выйдет 
и официальная демо-версия первого 
проекта, использующего эту техноло- 
mio, Unreal Tournament 2003), то 
Джон Кармак и его команда все 
еще колдуют над своим шедевром, 
который станет основой для сиквела 
легендарного Doom. Именно этот 
проект, по всей видимости, спосо- 
бен основательно перетрясти всю 
современную методику разработки 
компьютерных игр. Обилие свежих и 
оригинальных графических решений, 
потрясающая реалистичность, неве- 
роятная работа с освещением, — все 
это, как когда-то, будет приводить 
нас в совершеннейший восторг. 
«СИ» достаточно долго хранила 
молчание по поводу этого проекта, 
что, впрочем, не есть наша вина — 
id Software до поры до времени 
предпочитала вообще ничего из иг- 
ры не показывать. Первые кадры из 
прототипа Doom Ill мы могли уви- 
деть на прошлогодней MacWorld, где 
Кармак демонстрировал сложные 
модели персонажей и их лицевую 
анимацию. На прошедшей в мае 


этого года выставке ЕЗ фанаты иг- 
ры, отстоявшие гигантскую очередь, 
могли взглянуть на десятиминутный 
ролик, повествующий об истории се- 
риала Doom и демонстрирующий в 
общей сложности секунд тридцать 
игрового процесса. В то же время 
сами Фшники показывали один из 
уровней игры прессе за крепко за- 
крытыми дверями. Наконец, на еже- 
годном августовском форуме фана- 
тов FPS QuakeCon настало время 
для публичной демонстрации некото- 
рых деталей долгожданного шедев- 
ра. Собрав воедино все увиденное 
и услышанное, мы спешим поделить- 
ся впечатлениями. 

Doom Ill — это, похоже, самый гран- 
диозный ЕР$-проект в истории ком- 
пьютерных игр. Да, пожалуй, более 
грандиозный, чем Halo. И куда бо- 
лее ожидаемый, чем Unreal |. В 
случае ошибки игровая обществен- 
ность попросту отвернется от про- 
дукции компании. Учитывая, что в 
последние годы ряды id покинула 
масса игровых дизайнеров, в том 
числе такие знаменитости, как Том 
Холл (Тот На!) и Джон Ромеро 
(John Romero), собственно дизайнер- 
ская составляющая в играх компа- 
нии резко ослабла. Креатива все 
еще хватает на проекты типа Quake 
||, от которых, особенных художест- 
венных изысков и не требуется, но 
вот масштабную зтае-р!ауег-игру 
такой команде было явно не потя- 
нуть. A Doom Ill, по замыслу Карма- 
ка, будет ориентирован прежде все- 
го на однопользовательскую игру. 
Именно Doom Ш отнимает сейчас у 
серьезно расширившейся команды id 
100% рабочего времени. Все ос- 
тальные проекты отданы сторонним 
командам. Даже Quake М, обещаю- 
щий стать настоящей нирваной для 
всех фанатов сетевых сражений, со- 
здается в дружественной студии 
Raven Software. 


Игра будет развивать всевозмож- 
ные марсианские темы, родившие- 


и ПЛАТФОРМА: PC, Xbox = ЖАНР: FPS ш ИЗДАТЕЛЬ: Activision = РАЗРАБОТЧИК: id Software 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 4 ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pentium 4 1 GHz, 256 MB RAM, ЗО-акселератор 
с поддержкой пиксельных шейдеров (GeForce, Radeon) м онлайн: http://www.idsoftware.com 

и ДАТА ВЫХОДА: || квартал 2003 года м индекс HA CATE: COF8957 
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Середина девяностых... Золотые денечки игровой индустрии. Стремитель- 
ный взлет производительности компьютеров, бесконечные эксперименты 
с новыми технологиями. Революции следовали одна за другой без пере- 


рывов. Путь от примитивного Wolfenstein 3D до Doom, а затем и до Quake 
был проделан за какие-то жалкие четыре года. Каждый новый крупный 
проект автоматически подразумевал и графическую революцию. 


ся в первых двух сериях. Посколь- 
ку сюжета как такового в Doom 
никогда не было, команде сцена- 
ристов пришлось придумать его 
целиком, заодно захватив и собы- 
тия первых двух частей. Сюжет- 


ная линия полностью определяет 
то направление, в котором было 
решено развивать сериал. Приго- 
товьтесь к сюрпризу — оно не сов- 
сем совпадает с игровой сущнос- 
тью оригинала. Сюжет, написан- 


ДЖОН KAPMAK: ЧЕПОВЕК 


И «ФЕРРАРИ» 


Нет практически никаких сомнений, что Джон Кармак 
(John Carmack) в свои тридцать с легким гаком, выгля- 
дящий как увлеченный семнадцатилетний подросток, 
является самым талантливым программистом, работа- 
ющим в игровой индустрии. В id Software он с самого 
начала — еще со времен Commander Keen. Первая зна- 
чительная работа — движок Wolfenstein 30. Главный 
прорыв — технология Quake — сырая, мрачная, серая, 
малоэффективная, но зато трехмерная. Кармак знаме- 
нит своим пристрастием к дорогим гоночным автомо- 
билям (которые он с легкостью может себе позволить) 
и знаменитыми интернетовскими „.р!ап-колонками, в ко- 
торых он регулярно ругает производителей графичес- 
ких карт. Ни одна мало-мальски серьезная новинка не 
проходит мимо него, а многие компании-производите- 
ли графических чипов небезосновательно полагают, 
что одна только поддержка Кармаком их нового аксе- 
лератора способна привести к рыночному успеху. И 
наоборот, соответственно... 
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ный для Doom Ill, куда больше по- 
дошел бы игре типа Resident Evil 
нежели бездумному веселому шу- 
теру «отправляйся в преиспод- 
нюю, салага, и перестреляй там 
всех чертей». Doom вступил на 
территорию survival horror. id все- 
рьез собирается перенести атмо- 
сферу и некоторые элементы 
«ужастикового» жанра в игровой 
процесс шутера от первого лица. 
Лицо вашего героя вы сможете 
видеть лишь в сюжетных вставках, 
а вот с многочисленными монст- 
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рами придется знакомиться куда 
ближе, чем в аналогах от третье- 
го лица. Монстры не будут появ- 
ляться где-то на горизонте, а все 
чаще выскакивать из-за углов, 
подстерегать вас в темных аллеях 
и переходах, выпрыгивать из лю- 
ков и прорываться сквозь алюми- 


ниевые трубы. Появятся такие не- 
типичные для Ооот вещи, как ма- 
нипуляции с предметами, диалоги, 
головоломки... А вот вопрос о воз- 
вращении красно-желто-синих клю- 
чей остается открытым. В новую 
атмосферу веселенькие ключики 
как-то не вписываются. Полагаю, 
такой неожиданный поворот в иг- 
ровом процессе должен привнести 
множество новых черт в игру. С 
другой стороны, яростных побор- 
ников быстрого кровавого action’a 
этот факт наверняка сильно рас- 
строит. Более того, Doom Ill они 
могут возненавидеть так же, как 
ненавидят, например, Mario или 
Final Fantasy. Впрочем, угодить 
всем все равно нет никакой воз- 
можности. 


Если с игровым процессом ситуа- 
ция пока темная, то вот по пово- 
ду технического исполнения вопро- 
сов уже не возникает. Движок 
Doom Ill во всех смыслах уника- 
лен. В новой работе Кармака со- 
четаются как свежие технические 
решения, ставшие возможными 
благодаря выросшей  производи- 
тельности видеокарт, так и ориги- 


ХИТ? 


нальные уловки, позволяющие до- 
биться высочайшего качества изо- 
бражения, при этом не слишком 
перегружая систему. Так, напри- 
мер, модели уровней и персона- 
жей поначалу создавались в мак- 
симально возможной детализации 
(на уровне хорошего СС-ролика). 
После чего разработчики снимали 
«маску» с получившейся модели и 
надевали ее на гораздо менее де- 
тализованный каркас. Получивший- 
ся результат при правильной ани- 
мации практически не отличался 
от фильмового эталона и при этом 
состоял не из полумиллиона поли- 
TOHOB, а лишь из пятнадцати-двад- 
цати тысяч. То же самое с игро- 
выми объектами и уровнями — про- 
цесс отработан для абсолютно всех 
графических элементов в игре. Ес- 
ли на моделях id удалось по-хитро- 
му сэкономить, то освещение в 
Doom Ill сделано по-честному. Мы 
можем смело заверить вас, что са- 
мые реалистичные световые эф- 
фекты в индустрии на данный мо- 
мент принадлежат именно этому 
проекту. Дело тут даже не в коли- 
честве источников, текстур, прохо- 


дов и прочих технических замороч- 
ках. Свет в Doom ! стал по-насто- 
ящему живым. Он отражается и 
преломляется, он движется по сте- 
нам, по лицам и телам монстров, 
он бывает мягким и жестким, тихо 
струящимся и резким. А иногда и 
всем этим вместе и одновременно. 
Детализация игрового мира, похо- 
же, не поддается описанию. Опять- 
таки, все здесь кажется реальным 
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DOOM Ill HA ИГРОВЫХ 
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Многие из творений id Software выходили не только Ha 
РС, но и на игровых приставках, правда, как правило, 
со значительным опозданием. Причем эти порты при 
всех своих недостатках пользовались солидной попу- 
лярностью. Для корпорации Microsoft «поход 3a экс- 
клюзивным Doom Ill» стал одним из самых важных ша- 
гов на пути к становлению новой приставки Xbox. 
Предварительные договоренности на этот счет были 
достигнуты уже давно. В то время Кармаку еще очень 
нравился чип СеРогсе 3, на базе которого и создана 
графическая подсистема Xbox, и, по всей видимости, 
он был полон решимости создать достойную приста- 
вочную версию. Со временем же энтузиазм id начал 
остывать. Движок получался слишком громоздким и 
ресурсоемким, чтобы его можно было легко портиро- 
вать на Xbox, причем основной проблемой стала не 
графика, а недостаток оперативной памяти (в Xbox ee 
всего 64 МВ). Последние полгода об ХБох-версии никто 
даже не говорил, а представители id на ЕЗ утверждали, 
что Doom Ill появится только на РС. Тем не менее, уже 
в конце августа Джон Кармак заявил, что версия игры 
для Xbox непременно будет создана, и у приставки 
вполне хватит для нее производительности, чего, увы, 
нельзя сказать о PlayStation 2. По поводу GameCube 
также были высказаны некоторые сомнения. Хорошие 
новости для всех владельцев ХБох. Единственный мо- 
мент — полномасштабная разработка консольной Bep- 
сии игры начнется лишь после того, как будут полно- 
стью завершены работы над РС-вариантом. 


и живым. Монстры не только раз- 
брасывают ящики, но также прола- 
мывают и сминают металлические 
конструкции, с явным удовольстви- 
ем пережевывают стальные пери- 
ла и вообще ведут себя крайне вы- 
зывающе по отношению к окружа- 
ющей среде. Впрочем, имеются ве- 
ские подозрения, что эта вседозво- 
ленность является результатом 
грамотно написанного  скриптово- 


го языка, а не гениальной физиче- 
ской модели движка. Впрочем, ко- 
му какая разница, если все это бу- 
дет неотличимо от реальности? 

Doom ! пока что демонстрировал- 
ся на публике лишь на видеокар- 
тах от АП Technologies. То есть 
только на самой последней моде- 
ли, Radeon 9700. Отсутствие ка- 
кой-либо поддержки nVidia со сто- 
роны id несколько настораживает. 
Что же касается Radeon 9700, на 
момент последней демонстрации 
Doom Ill шел на ней без каких-ли- 
бо заметных тормозов в разреше- 
нии 800*600 на Pentium 4 2.2 GHz. 
Кармак уверяет обеспокоенных 


фанатов в том, что финальная 
версия игры, в принципе, будет 
способна идти на куда более про- 
стой конфигурации. Тем не менее, 
полагаем, что минимум хорошим 
СеРогсе вам запастись все-таки 
стоит. 


Дата выхода игры, как это обыч- 
но бывает у id, даже не обсужда- 
ется. Первоначально планирова- 
лось выпустить проект в декабре 
2002 года. Однако так быстро за- 
вершить Doom Ill студии He удаст- 
ся. Речь пока идет о задержке в 
4-6 месяцев. Сам же Джон Кар- 
мак заявил о том, что два раза с 
Doom Ш на выставку ЕЗ он ездить 


не собирается... 

Судя по всем признакам, нас 
ждет не просто отличная игра. 
Doom III обещает стать настоящим 
откровением, причем сразу по 
всем фронтам — графика, свежий 
и оригинальный игровой процесс, 
и... практически полное отсутст- 
вие сетевых режимов (пока в иг- 
ру обещают включить лишь про- 
стенький deathmatch на 2-4 игро- 
ков, а остальные прелести остав- 
лены для expansion  расК’ов). 
Ждем, да еще как ждем!.. 


СЕРГЕЙ ОВЧИННИКОВ 
AMIR@GAMELAND.RU 
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и ПЛАТФОРМА: РС, PS2, Xbox, GameCube 
и ЖАНР: FPS 

и ИЗДАТЕЛЬ: Electronic Arts 

и РАЗРАБОТЧИКИ: Gearbox Software (РС), 
Eurocom Entertainment Software 

(PS2, Xbox, GameCube) 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 

и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 

не объявлены 

и онлайн: http:/ /www.ea.com 
eagames/main/pccd/007_nightfire/home 
и ДАТА ВЫХОДА: НОЯбрь 2002 года (PC) 
и ИНДЕКС НА САЙТЕ: СОРЛ2334 


а этот раз миру противо- ру своих скромных сил, кроме одолеть длинный и тернистый ческой станции и в подводном 


стоит некий Рафаэль 

Дрейк, президент между- 

народной корпорации «Фе- 
Никс», и бывший гражданин Со- 
ветского Союза. Вроде бы как 
медведи с балалайками и в шап- 
ках ушанках на горизонте замая- 
чили, но... Дело в том, что Дрейк, 
несмотря на то, что вроде бы и 
земляк, — по батюшке африканец, 
а по матушке бразилец. Говорит 
негодяй на шести языках, имеет 
несколько гражданств, множество 
соратников по всему миру, обла- 
дает недюжинной харизмой и еще 
хочет править миром. Лично от 
меня — медаль ему, как самому 
дьявольскому злодею, когда-либо 
топтавшему старушку-землю. Про- 
сто таки квинтэссенция зла, а не 
дядька, а кто может такому в ме- 


нас, противостоять? Конечно, ни- 
кто. Естественно, сразу с ним 
встретиться не дадут, и чтобы 
свершить над супостатом справед- 
ливое возмездие, предстоит пре- 


путь, состоящий более чем из де- 
сяти уровней. Побывать доведется 
в Австрии, Токио, зеленых и опас- 
ных джунглях, на территории тай- 
ной базы в Тихом океане, косми- 


Помимо вида от первого лица, в игре будет реализован 
и вид от третьего лица. Являть свою мощную спину, на 
которой возлежала судьба всего свободного и незави- 
симого человечества, 007 будет при преодолении неко- 
торых препятствий — таких, например, как переход по 
узкому канату через пропасть. Кроме этого, third рег- 
son view включается в ключевых сюжетных моментах, 
и это позволяет предположить, что вид со стороны бу- 
дет, кроме всего прочего, служить и своего рода 


полезной подсказкой... 
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царстве — и сдобрено это круго- 
светное путешествие множеством 
скриптовых сценок, населенных 
четырьмя роковыми феминами из 
разных стран и еще десятком ха- 


В очередной раз гроза всех красивых женщин и злодеев особо крупно- 
го масштаба — агент ОО7 — порадует нас своим появлением в качест- 
ве главного героя игры от Electronic Arts. Новая история из жизни не- ХИ T? 
возмутимого и смертельно опасного шпиона опять предоставит воз- Г] 

можность рисковать жизнью, стрелять ракетами из шариковых ручек и, 


конечно же, разгуливая в строгом черном смокинге, бесплатно распи- 
вать «Мартини», аргументируя это тем, что вы Бонд, Джеймс Бонд... 


рактерных персонажей. вая цилиндрической — пушкой ———— ВЫБОР 
Все это составляет красивую ис- «Калипсо» Р-750 с самым боль- 
торию и объединяет в себе самые шим боезапасом среди автоматов =| ai Симпатичный зверь Ste- 
интересные эпизоды из карьеры и чудовищной скорострельностью. | : alth action в этой игре 
легендарного служаки агентства  Известных видов оружия на дан- > хм... добровольный. Ha- 
М6 за все сорок лет на службе ный момент более десятка, при- пример, проникновение в 
Ее величества (ровно столько ис- чем подавляющее большинство я замок на первом уровне. 
полняется в этом 2002 году)... имеет функцию альтернативного Вместо прямого уничто- 
огня. Скажем «Да!» разнообразию. жения всего того, что 
ПУШКИ И ГАДЖЕТЫ Помимо предметов прямой дезин- — этот самый телефон может быть с движется, можно сделать 
(ХИТРЫЕ ШПИОНСКИЕ теграции, естественно, будет при- легкостью превращен в магнитную так. По дороге вам 
ПРИСПОСОБЛЕНИЯ)... сутствовать немало приспособле- «кошку», позволяющую, скорчив встретится небольшой 
Само собой, с голыми руками на ний из лаборатории милого дедуш- рожу и сказав «Бееее!» любому заснеженный мост над 
армию головорезов корпорации ки Кью, без которых истории о — зарвавшемуся Спайдермену, быст- дорогой в замок. Смело 
«Феникс» никто Бонда посылать 007 просто не обходятся. Напри- po исполнить задуманное. Kak 
не собирается. Дело предстоит мер, в оплачиваемом государст- обычно, в любой запонке Бонда 
жаркое, потому в распоряжении вом Великобритания мобильнике что-то да есть... Стандартный 
имеются почти все самые совер- героя скрывается прибор для рас-  джентльменский набор, с которым 
шенные инструменты истребления шифровки кодов электронных зам- не страшно выходить на улицу. 
себе подобных, начиная немецким ков и неприятельских компьютер- Для личностей же особо пекущих- 
пистолетом «Вольфрам» 2K со ных систем. На случай же жела- CA о своей безопасности советует- 
съемным глушителем и заканчи- ния полазить по отвесным стенам CA захватить с собой кейс, где не- 
понятно как умещается настоящий 
Xbox портативный пулемет Ha батарей- 
ках с пультом дистанционного уп- 
равления. 


прыгаете на периодичес- 
ки проезжающий грузо- 
вик и, прикинувшись кус- 
ком черного шланга, 
спокойно попадаете во- 
внутрь, не запятнав руки 
кровью, и, что куда бо- 
лее важно, не выдав сво- 
его присутствия.Изящно, 
да? И такой выбор есть 
почти всегда. 


РАЗНЫЕ КОНСОЛИ, 
РАЗНЫЕ БОНДЫ... 

Именно так и будет обстоять де- 
ло. Учитывая тот факт, что 
разработкой игры на консоли и на 
РС работали две разные коман 
результат вовсе не неожиданный, 
но, с другой стороны, отличий бу- 
дет вовсе не так уж много. Чем 


же нас порадуют разноцветные 3 6 
коробочки с джойстиками? A наменитые разрасотки 


радовать есть чем, например, те- Q-Lab: лазер в часах, инфро- 
ip om ми же не имеющимися в компью- красные очки и электрошок в 


терном варианте гоночными уров- брелоке для ключей. 
HAMM на «Астон Мартин V-12», 
Великолепная работа освещения, высокая детализация разработанными не хоть бы кем, а 


помещений и моделей персонажей. ХБох-версия рулит. людьми, причастными к созданию 


-_ 

В принципе, разницу между версиями для GC и Xbox заметить сложно, разве что BO 
фреймрейте. Ho вот вариант игры для PS2, к сожалению, немного проигрывает 
графическом плане, что сразу бросается в глаза. 
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«Правильная» анимация последних мгновений жизни 
врагов всегда хорошо оживляла игровой процесс. 


серии Need for Speed. Машин- 
ка, к слову, будет снаряжена 
не хуже самого 007 — тут и 
ракеты, и пулеметы... Кроме 
того — возможность выбора 
уровня сложности перед каж- 
дым из этапов и режим игры 
split screen вчетвером. 

Что же до РС версии, тут го- 
раздо серьезнее подошли к со- 
зданию мультиплеера. Хоть он 
и есть на приставках, в ком- 


РС 


пьютерной версии в него вкла- 
дывают больше любви, разра- 
ботческой ласки и желания за- 
работать денег (подробнее см. 
интервью с Gearbox)... 


TOMORROW 

NEVER DIES... 

Всем известный 007 не старе- 
ет, и это уже чувствуется по 
увидящей свет в конце года 
игре. Графически она обещает 
быть просто превосходной. 
Новый движок, плод работы id 
Software и Valve Software, ус- 
тойчивые 60 FPS, реалистич- 


ная архитектура строений... 
все сделано истинно в духе 
бондианы — шикарно и со сти- 
лем. Звук ничего экстраорди- 
нарного собой не представля- 
ет, но качество и поддержка 
атмосферы игры на высоте. 
Что ж, ноябрь не за горами, 
а значит и разрушение злове- 
щих планов злодея Дрейка. А 
на сладкое — интервью с раз- 
работчиками версии для РС, 


Gearbox Software, добытое 
Александром Щербаковым и 
Анатолием Норенко. 


АЛЕКСЕЙ САВЧЕНКО 
POTRY@UA.FM 


JAMES BOND 007: 
NIGHTFIRE 


ИНТЕРВЬЮ С РАЗРАБОТЧИКАМИ ИГРЫ 


На наши вопросы отвечал исполни- 
тельный продюсер РС-версии Джон 
Хорсли (Jon Horsley). 

«СИ»: He все игры с участием 
Джеймса Бонда можно отнести к 
разряду по-настоящему шпион- 
ских. Акцентируете ли вы внима- 
ние на элементах Stealth action в 
007: NightFire? Tak, чтобы было 
можно без зазрений совести Ha- 
звать проект «шпионским FPS», 
нежели игрой в стиле Half-Life с 
лицом Бонда? 

GEARBOX SOFTWARE: B 007: 
NightFire играющий в большинстве 
случаев сможет выбирать различ- 
ные пути прохождения миссий и 
способы достижения целей. Обычно 
игроки отдают предпочтение action, 
но грамотное применение шпион- 
ских гаджетов и исследование лока- 
ций зачастую приводят к тому, что 
шпионская сноровка оказывается 
эффективнее оружия. 

«СИ»: Считаете ли вы, что после вы- 
дающейся и новаторской GoldenEye 
007 все попытки создать «правиль- 
ную» 007-игру были провальными? 

GS: Я считаю, что GoldenEye 007 
была отличной игрой, однако если 
сравнивать ее с 007: NightFire, вы 
найдете последнюю более достовер- 
ной по ощущениям к миру 007 - 
более прикольные шпионские при- 
способления, stealth-onynn, опреде- 
ленно более классные средства пе- 
редвижения, сексапильность и про- 
чие черты Бонда. 

«СИ»: Gearbox Software - при- 
знанные кудесники в создании 
многопользовательских игр. Что 
нам следует ожидать от мульти- 
плеерных режимов в 007: 
NightFire? Отряд агентов 007 про- 
тивостоит группе террористов? :) 
GS: В создании мультиплеерной 
составляющей используется весь 
багаж опыта Gearbox Software — иг- 
роки смогут выходить в онлайн, сра- 
жаться по LAN и в Интернет и по- 
гружаться в мир агента 007, как ни- 
когда прежде. Предлагается широкий 
выбор многопользовательских режи- 
мов и карт, которые базируются как 
на новых, так и на классических ло- 
кациях: Форт Нокс из «Голдфинге- 
ра», икорная фабрика Жуковского, 
космическая станция из «Мунрейке- 
ра», японский особняк Мэйхью и 
ряд прочих. Помимо устоявшихся 
режимов, таких, как Deathmatch, 
Team Deathmatch, Capture the Flag, 
Gearbox готовит пару сюрпризов, 
сосредотачивая усилия на том, что- 
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бы игроки смогли почувствовать 
себя настоящими суперагентами. 
Кроме того, разработки Q-lab при- 
внесут в мультиплеерный режим 
уникальный стиль Бонда. Специаль- 
ные примочки, такие, как турель в 
виде небольшого чемоданчика, Х- 
Вау очки, мобильный телефон, ко- 
торый можно использовать в каче- 
стве «кошки» добавляют новатор- 
ские элементы в игровой процесс. 
Помимо этого, в 007: NightFire пред- 
лагается богатый выбор из новых и 
хорошо всем знакомых союзников 
и противников: Oddjob, Christmas 
Jones, Mayday, Electra King, Zoe 
Nightshade, Jaws и другие. И все 
они могут обрести жизнь в качест- 
ве «умных» ботов, что делает муль- 
типлеерную игру в 007: NightFire 
весьма привлекательной. 

«СИ»: Насколько велика роль шпи- 
онского оборудования, и можем ли 
ожидать чего-то по-настоящему по- 
трясающего? 

GS: Прохождение миссий зачастую 
требует использования шпионских 
гаджетов, так что их применение 
является неотъемлемой частью иг- 
рового процесса. В этом году в на- 
шем распоряжении имеются очки с 
инфракрасным видением, настолько 
мощные, что вы можете разгляды- 
вать врагов сквозь стены или заме- 
тить выдыхаемый ими воздух! У 
нас есть и асйоп-приспособления, 
например, управляемая ракета или 
небольшой — чемоданчик-пулемет, 
электрические дубинки. 

«СИ»: Насколько мы знаем, Пирс 
Броснан выступит в роли главного 
героя в 007: NightFire. Что вы дума- 
ете по поводу работы с ним, и по- 
влияло ли это на атмосферу игры? 
GS: Я считаю, Пирс привносит свои 
личные качества и объединяет 
фильмы с игрой. Как вы знаете, в 
007: NightFire совершенно другая 
сюжетная линия, отличная от той, 
что присутствует в фильмах. Но 
здесь и там фигурирует агент 007, 
и Пирс является настоящим образ- 
цом современного Бонда. Я думаю, 
его участие отлично отразится как 
на его персонаже, так и на самой 
игре. 

«СИ»: Если на одну арену выйдут 
Солид Снейк и Джеймс Бонд, кто 
победит? 

GS: Что ж, в этом году битва отме- 
няется — Снейк взял себе отпуск. 
Пока Снейк где-то расслабляется, 
агент 007 в очередной раз спасает 
мир. Где же справедливость? 


= z= 


PlayStation.c 


Panau 
по новым правипам* 


*(точнее, БЕЗ правип) 


CKO PO B МАГАЗ И НАХ СЕТИ « CO ЮЗ » ТД «Мир», м. Кузьминки, Волгоградский проспект, д. 133 


i тел. 172-79-34, 172-46-79, 175-25-31 (132) 
ЦУМ, «ВсеСОЮЗный», ул. Петровка, д. 2, 6 этаж; тел. 924-85-42, 292-59-02 


«Жулебино», Хвалынский бульвар, д. 7/11 
ГУМ, Красная пл., д.3, 3 эт., 3 ЛИНИЯ; тел. 929-33-44 тел.: 700-83-13, 700-83-14 


ТЦ «Рамстор 2», м. Рижская, ул. Шереметьевская, д. 60 А; тел. 937-26-29 «Крокус», Строгино, 62 км МКАД 
тел. 754 9453 
ТЦ «Рамстор 3», м. Каширская, Каширское шоссе; тел. 933-89-00 


«Всесоюзный центр музыки и кино», Ленинский пр-т, д.11 
ТЦ «Магнит», ул. Удальцова, д. 42; тел. 784-72-79 тел. 237-82-30, 237-56-96 


По вопросам оптовых закупок обращайтесь в компанию «Софт Клаб». Наш адрес: 1-й Хвостов пер. 11А, офис 211; тел. 232-6952 


ХИТ: 


Py NO ONE LIVES FOREVER 2: 
A SPY IN Н.0.В.М.’5 WAY 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: FPS 
и ИЗДАТЕЛЬ: Vivendi Universal 

и РАЗРАБОТЧИК: Monolith Productions 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 16 

и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р|| SOO, 128 МВ 
ВАМ, ЗО-ускоритель (64 MB) 
nolfe.sierra.com/ 


и OHNAHH: http: 


а двери — «не беспоко- 
ить», телефон отключен, 
плотные шторы задерну- 

ты... «Сейчас, сейчас... 
Ну сколько можно устанавли- 
ваться, а? Нет, я спраш... На- 
конец! At last! Свершилось» — 
примерно так, с верчением на 
стуле, происходил мирный про- 
цесс инсталляции. Все-таки мне 
не следовало доверять эту игру! 
Долгая разлука с Кейт, беско- 
нечная война (RtCW, МоНАА) 
сделали из меня садиста и 
убивца. Я понял, что болен. Я 
одичал. Кейт вернула мне чело- 
веческий облик. 


Давайте подробнее про первые 
минуты свидания. Они, как вы 
знаете, самые важные. Игра на- 
пряжена. Разработчики и изда- 
тели в холодной испарине. Иг- 
рок, разинув рот, водит мышкой 
по экрану. «Вроде заглотил!» — 
вопит разработчик — «Дергай, 
дергай!». По лицу игрока вдруг 
пробегает недовольство и оста- 
навливается где-то посредине 
лба, укрывшись в обильных 
складках сдвинутых бровей. 
Вшу-у-ух... И нет игрока. Уплыл, 
распугивая стайки покупателей. 
Но я крепко сидел на крючке. 
Уплывать, улетать я не собирал- 


и ДАТА ВЫХОДА: |\/ квартал 2002 года 
и ИНДЕКС НА САЙТЕ: СОР 1335 


ПА © \ 1 


ся при любых обстоятельствах. 
Даже когда был твердо убеж- 
ден, что человек создан для 
NOLF2, а не наоборот. 

NOLF2 настолько отлична от 
своей жанровой ЕР5$-тусовки, 
что после  стопроцентных 
action от первого лица послед- 
них лет втянуться в Stealth- 
процесс, забытый со времен 
Thief Il, нелегко даже мне, бе- 
зумному поклоннику. 
Полутемный японский квартал, 
редкие бумажные фонари частич- 
но видны сквозь цветущие ветки 
розоватой сакуры. Небольшой 
сладкий водопадик, желание бро- 
ситься в который тормозится 
только ответственностью миссии. 
В руках покачивается взведенный 
арбалет. Игра насилует систем- 
ные ресурсы не зря. 
Вспоминаю прошлогодний опыт 
общения с NOLF, пытаясь од- 
новременно избавится от жес- 
токого стиля последних FPS. 
Кейт не пристало быть мясни- 
ком. Да. У нее плохо получа- 
ется сдерживаться под моим 
руководством. Я демон внутри 
Кейт, ей-богу. Она выглядыва- 
ет из-за угла, достает шокер, 
тихо-о-онечко подкрадывается 
к девушке-ниндзя, изящно вы- 
рубает ее... затем достает меч 
и начинает рубить в капусту 
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Слышанное, виденное вами по NOLF 2 забудьте и выбросите. 

В другом журнале кто-то там что-то? Играл? В макулатуру вралей! 
Я крутил этот диск на пальце, бережно грел в руках по пути домой, 
зло озираясь. Всего четыре уровня, зато мои! Все за мной! 


распростертое тело. Это уже 
мое прагматичное желание, по- 
тому как шокер отрубает врагов 
на время, а я хочу видеть этих 
стерв в гробу! Чтобы перестать 
выскакивать на злодеев при пер- 
вом их появлении, мне, как со- 
баке Павлова, понадобилось не- 
сколько сеансов шокотерапии в 
виде экранов save/load. «Дайте 
мне пистолет!!» — или просто: 
«Сволочи!!» — самые распрост- 
раненные возгласы первых ча- 
сов игры. 

Через несколько часов, пугаясь 
собственной тени, шифруясь по 
японским подворотням, облизы- 
вая иссохшие губы, мне удалось 
забыть о существовании мос- 
ковской квартиры, насилии, ре- 
дакционном задании, ужине и 
завтраке. 


Я до сих пор считаю NOLF луч- 
шим FPS. А вторую часть? С ней 
еще предстоит разобраться. 


Оказавшись в мрачном беспро- 
светном переулке, прелестная де- 
вушка Кейт обычно переводит 
дыхание, расслабляется. Это ее 
стихия. Показатель видимости 
угасает и шпионка бесшумно ис- 
чезает на зависть ниндзям окру- 
ги. Даже сидя на крыльце проти- 
воположного дома, враг, наблю- 
дая забегающую за угол шпионку, 
не в состоянии найти ее в этом 
самом темном углу. Глупо озира- 
ясь, недоверчиво ступая, одура- 
ченный bad guy ходит кругами 
вокруг укрытия Кейт. И уйти бы 
рад, да А! не дает. 


Ab 


Это френд. Ero трогать He моги. Японский связной 


скрывается в книжной лавке. 
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Для прожиточного минимума Кейт необходим РШ 
800, 128 МВ ВАМ, 64 МВ УВАМ. И все равно крив- 
ляется! Вы знаете, играть не на максимуме - это, 
это, это... К черту компромиссы! Если вы давно 
мечтали об апгрейде, то время пришло. Вместе с 
Кейт Арчер — двигателем прогресса. 


Г. 


= 


Местами агента спасало откровен- 
ное мародерство. Обдирать трупы 
стало любимым заданием. За вы- 
диранием из тел жертв арбалетных 
болтов, пересчетом, прикидкой, на- 
сколько этого хватит, я проводил 
достаточно много игровремени. Не 
жалею ничуть. Хрупкая фигурка 
Кейт мужественно выступила уже 
на следующем задании. В России. 
И только предупреждение «избе- 
гать жертв» спасло Сов. Союз от 


is 


геноцида. Хотя, завладев AK-47, ве- 
сти себя в рамках шпионского ко- 
декса трудно. Разработчики выжи- 
мали из меня разрушителя капля 
за каплей, болезненно пресекая 
кровавые пирушки. Стиль NOLF2 — 
это диверсия, разведка, превосход- 
ство разума над первобытными ре- 
флексами. Кейт — скальпель бри- 
танской разведки, точно вырезаю- 
щий опухоль зла. А не десантник — 
мясной нож. За NOLF2 надо yca- 
живаться, отрешившись от былых 
виртуальных лиходейств. 


Во всех послебондовских шпионских 
боевиках обязательно фигурируют 
хитрые приспособления — мечта 
идиота: часы-лазер, ручка-бомба, 
ботинки-ножи. Разве смерть-лампы 


NO ONE LIVES FOREWER 2: 
A SPY IN Н.0.В.М.’5 WAY 


if 
io aT 
Be Я 


Секретная советскай | 
разработка: заяц-шпиой 
Арбалет с оптическим 
прицелом облегчает жи 


A ПОГОВОРИТЬ? 


Первая МОЁЕ отличалась дотошной интерактивностью. 
Враги и NPC болтали без умолку. Бывало, отложишь убий- 
ство противника, чтобы дослушать начатый им анекдот. В 
NOLF2 мне встретился примерно следующий диалог деву- 


не было. Самоирония NOLF божест- 
венна. Джеймс, где-то в соседнем 
превью с невозмутимым видом па- 
лящий из зажигалки-базуки — сме- 
шон. Кейт, достающая из сумочки 
помаду-фотоаппарат — великолепна, 
выразительна и искренна. Пудра-де- 
кодер, переводящая шифр в реаль- 
ном времени у вас на глазах, аэро- 
золь-газовая горелка, срезающая 
замки — разве не прелестно? Боль- 
ше изысканных гаджетов! 

Мир NOLF2 пребывает в постоянном 
движении. Поэтому эеай-миссии ди- 
намичны и не нагоняют тоску. Стан- 
дартная cutscene — предмиссионный 
брифинг. Казалось, что может быть 
скучнее? Не в руках Monolith. Искро- 
метные диалоги и поражающая 


шек-ниндзя: 


- У меня такая тяжелая жизнь. Все время в страхе - а 
вдруг мой мужик от меня убежит к какой-нибудь кра- 


сотке? 


- Да не переживай ты. По утрам подсыпай ему в кофе яду, 
а вечером пусть приходит к тебе за противоядием. 


динамика тел превращают банальный 
треп в ожидаемое событие. Кейт, 
болтая, не стоит на месте. Хлопает 
ресницами, непринужденно кладет ру- 
ку на талию, склоняет голову, внима- 
тельно слушая собеседника. Как на 
показе мод. Будто знает, что я огол- 
тело жму Ha PrintScreen: «Ну давай, 
детка, посмотри на меня. Вот так. 


Нежнее. Теперь профиль. Отлично! 
Снято». А теперь подумаем, что ме- 
шает разработчикам сделать героев 
статичными истуканами (RtCW), рас- 
ставить их по комнате и автоматиче- 
ски открывать им каждую секунду 
рот? Да ничего! Претензий никто не 
кинул бы. Теперь, с оглядкой на 
NOLF2, претензии будут. 

Музыкальное сопровождение не ра- 
зочаровало. Да и мог ли я сомне- 
ваться! Избранные треки первой 
части слушаю до сих пор. Первая 
NOLF комплектовалась музыкаль- 


ном диском, и по традиции стоит 
рассчитывать на это дополнение во 
второй раз. Требуйте у продавцов! 
Правда, балалаечные трели рус- 
ской темы немного обескуражили, 
но, представляя шотландцев, мы 
ведь слышим звуки волынки, не так 
ли? Уверен, многие шотландцы и в 
руках ее не держали. 


Кстати, о шотландцах. Легендар- 
ного бревнометателя и килтообла- 
дателя ОгипКа по пути не встре- 
Tun. Но не менее родного Volkov’a 
видел собственными глазами. 
Жив, курилка трубок. Перебинто- 
ванный с головы до Hor The 
Director из Семипалатинска бура- 
вит одним глазом фотку Кейт и 
хрипит: Kate Archer must die. Die, 
bitch! Die!!! 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
PERESTUKIN@GAMELAND.RU 
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Icewind Dale™ 2 — продолжение нашумевшей ролевой игры Icewind Dale™, 
основанной на третьей редакции правил Dungeons & Dragons’. 


Действие игры разворачивается в северо-западной части мира Forgotten Realms’, 
вокруг города Taproc, — одного из Десяти Городов региона Icewind Dale™, спустя 
тридцать лет после событий, произошедших в первой части. Десяти Городам 
вновь угрожают коварные враги! 


® Игра основана на 3-ей редакции правил Dungeons & Огадоп$° 


® Новые классы персонажей: Варвар, Mar, Монах 


® Новые расы и специализация персонажей, каждая со своими уникальными 
особенностями 


® Более 300 магических заклинаний, десятки новых видов монстров и сотни 
магических артефактов 


» Новые портреты персонажей 


ICEWIND DALE || © 2002 Interplay Entertainment Corp. Все права защищены. The BioWare Infinity Engine © 1998-2002 BioWare Corp. Все права защищены. Icewind Dale, Icewind Dale II, Baldur’s Gate, FORGOTTEN REALMS, эмблема 
FORGOTTEN REALMS, D&D, эмблема Dungeons & Dragons, Wizards of the Coast и эмблема Wizards of the Coast являются охраняемыми товарными знаками Wizards of the Coast, Inc., подразделения Hasbro, Inc., и используются 


компанией Interplay по лицензии Infogrames Interactive, Inc. Black Isle Studios и эмблема Black Isle Studios являются охраняемыми товарными знаками Interplay Entertainment Corp. The BioWare Infinity Engine и 
Pu, эмблема BioWare являются охраняемыми товарными знаками BioWare Corp. Исключительное право на распространение и лицензия принадлежат Interplay Entertainment Corp. Все остальные a | 


‚ знаки являются собственностью их владельцев. Исключительное право на распространение принадлежит Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. Virgin является охраняемым товарным Г 


{ \ 

м м * \ знаком Virgin Enterprises Ltd. Все права защищены. Все остальные товарные знаки являются собственностью их владельцев. © 2002 АОЗТ «1C». BCE ПРАВА ЗАЩИЩЕНЫ. i * us у 
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«В этой песне нет 


высоких, громких 
слов, но есть в 
ней искренность 
и простота...» 
Пьянству Бойс 
«Буду покупать...) 


и ПЛАТФОРМА: РС м ЖАНР: QUESt м ИЗДАТЕЛЬ: Не Объявлен м РАЗРАБОТЧИК: \/7 ab 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 = ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 400, 128МВ ВАМ, 3D-yckoputenb, 


100 МВ НОО м онлайн: http: 


www.vzlab.ru 


и ИНДЕКС НА САЙТЕ: COF 12467 


eo de 


р 


One 


и ДАТА ВЫХОДА: |\/ квартал 2002 года 
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ТИТБИТ 


ыл теплый майский вечер. 
Культовый автор журнала «Ха- 
кер» и по совместительству 
редактор «Хулигана» — Даня 
Шеповалов — сидел на кухне и пил 
водку вместе со своим любимым ко- 
том по кличке Вертер. Внезапно за- 
звонил телефон: 
— Алло, Даня? Это Сергей из компа- 
нии VZLab. Понимаешь, мы тут хотим 
сделать величайшую игру всех времен 
и народов. Чтобы в ней полный бес- 
предел творился: извращения там, 
галлюцинации, сумасшедшие киборги... 
Ну, в общем, по твоему сценарию. 
«Круто!» — подумал Даня. Тогда он 
еще не знал, сколько лет каторж- 


ных работ на урановых рудниках 
ему дадут за эту игру... 


ВЫ ЧЬИХ БУДЕТЕ? 

До того как собраться вместе и на- 
чать работу над квестом «Ядерный 
Титбит», ребята из VZLab успели от- 
метиться в нескольких крупных зару- 
бежных проектах. Моделлеры в свое 
время разрабатывали трассы для 
Nascar Racing (Sierra/Papyrus), худож- 
ники — потели над WarCraft Adventure 
(квест no «Варкрафту», который 
умер, не родившись) и над все тем 
же Мазсагом. А патриотичные про- 
граммисты, в отличие от своих про- 
дажных коллег, укрепляли оборонный 
потенциал Родины, автоматизируя 
все и вся: дорвались даже до проек- 
та «Квантового Стандарта Частоты 
на Газовой Квантовой Ячейке». Ну и 
по мелочи там уже: кто-то участво- 
вал в анимационных проектах для 


ВВС, кто-то писал обучающие про- 
граммы для упитанных американских 
детишек. Сами \У7ЁаБ’овцы говорят, 
что у них очень темное прошлое, 
мутное настоящее и светлое буду- 
щее... В последнее, если честно, ве- 
рится с трудом. Хотя бы потому, что 
на двери офиса VZLab’a висит боль- 
шой плакат с надписью «Лаборатория 
концептуального разврата. Вход толь- 
KO со своим...». 


ВНУТРЕННОСТИ 

Как известно, настоящие джедаи не 
ищут легких путей... наверное, 
именно поэтому квест и сделан на 
движке от космических гонок (!). 
Визуально игра представляет собой 
набор заранее отрендеренных фо- 
нов, по которым перемещаются пол- 
ностью трехмерные высокодетализи- 
рованные персонажи. Все это дело 
интегрировано в космический дви- 
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Знакомый пейзажик? 


| Что ты сделал для хип-хопа в свои годы? 


СООБЩЕНИЕ 
ИЗ ФОРУМА ИГРЫ 


По поводу возможностей героя: мы 
очень трепетно отнеслись к его про- 
стым человеческим потребностям. 
Поэтому он сможет пить, драться, 
справлять нужду, танцевать и даже 
заниматься любовью. Сейчас прохо- 
дит кастинг моделей, которые будут 
задействованы в постельных сценах. 


В ПРОДВНЕ С 27 АВГУСТА 


Я не знаю, какими чуждыми здоровому человеку 
принципами руководствовались сотрудники VZLab, 
когда разрабатывали свою развратную и глубоко асо- 
циальную трэш-игру, проповедующую упаднические, 
нигилистические настроения. 


Удав: самый российский пАдонок рассказывает 
о движении пАдонков 


жок, который обладает множеством модных 
фич вроде скелетной анимации, динамиче- 
ского освещения и моделирования физиче- 
ских частиц. «Еще напиши, что мы исполь- 
зовали уникальную технологию трассировки 
прозрачных поверхностей», — посоветовал 
мне сидящий рядом ведущий программист 
VZLab’a и истерически засмеялся. Квест 
сочетает в себе классическую двухмерную 
анимацию и трехмерную графику, при этом 
ориентирован он на высокое разрешение 
экрана. В данный момент девелоперы ра- 
ботают над «интуитивно-непонятным» и да- 
же «враждебным», по их словам, интер- 
фейсом игры. 


ТАК ВОТТЫ КАКОЙ, 

СЕВЕРНЫЙ ОЛЕНЬ! 

Как и все творческие люди, Даня беспробуд- 
но пил все время, отведенное на сценарную 
разработку, а потом в состоянии жуткого по- 
хмелья за одну ночь сгенерировал сценарий. 
Благодаря этому квестовые задачи поражают 
своим безумием и алогичностью, а циничные 
до последнего полигона игровые сцены могут 
ввергнуть в шок даже заслуженного деда 
Красной Армии. Сам же сюжет игры реалис- 
тичен до жути: молодой московский паренек, 
Антон Творог, отправляется на выходные к 
своему другу в Питер, чтобы оторваться по 
полной: клубы, тетки, бухло, мариванна — BOT 
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По ту сторону порнокамеры: 


репортаж со съемочнои площадки порнухи 


Евробомж, или как путешествовать 
без бабла. На Берлин! 


Карта легального мира: страны, 
где разрешены наркотики 


були ГАН 


В PASPABOTHE 


62 


ЦИФРЫ 


ЧТО ДУМАЮТ ПО 
ПОВОДУ ИГРЫ ЕЕ 
СОЗДАТЕЛИ 


все, что нужно растущему организму, 
жертве компьютерных технологий. Как 
водится, в первый же день культурно- 
го отдыха он находит себе множество 
приключений на филейные места: ста- 
новится объектом нападения сексу- 
альных маньяков, попадает в психиа- 
трическую лечебницу и встает на пу- 
ти у местных бандосов. Интернет-ка- 
фе «Электронный Оргазм», ночной 
клуб «Сумерки человечества», спаль- 
ные районы, жуткие подворотни, при- 
тоны мрачных неформалов, подполь- 
ные хай-тек лаборатории — все это 
безумным калейдоскопом под жесткий 
уличный бит проносится перед глав- 
ным героем в его погоне за Ядерным 
Титбитом, загадочным радиоактивным 
наркотиком, захлестнувшим город на 
Неве. Постепенно Антон понимает, 
что мир вокруг него не так прост, как 
кажется, а за случайными на первый 
взгляд событиями стоят интересы не- 
кого безумного разума, обладающего 
неограниченной властью и ультрасов- 
ременными технологиями. В итоге 
злодеи побеждают, а влюбленные 
умирают в объятиях друг друга — в 


общем, все как в жизни... Но и это — 
всего лишь часть вновь и вновь рас- 
сыпающейся в руках главного героя 
ГОЛОВОЛОМКИ. 


ИХ РАЗЫСКИВАЕТ 
МИЛИЦИЯ 

Фишек, из-за которых «Ядерный Тит- 
бит» запретят сразу же после выхо- 
да, более чем достаточно: в игре 
присутствует ненормативная лексика, 
откровенные сцены насилия и ванда- 
лизма, виртуальный секс, интерактив- 
ные галлюцинации с выносом точки 
зрения из тела, кадры переживания 
собственной смерти и общения с Бо- 
гом, глобальные техногенные катаст- 


рофы и прочая концептуальная ересь 
(06 антисоциальной музыкальной под- 
борке читай чуть ниже). Короче, на 
десяток-другой статей Уголовного Ко- 
декса РФ материала наберется... 


УЛИЧНЫЙ БИТ 

В саунд-треке к игре засветились та- 
кие отцы отечественного андеграунда 
как... нет, не Андрюша Губин! Только 
прожженным электронщикам DEAD- 
УШКАМ и мега-звезде середины девя- 
ностых — Мистеру Малому («Буду по- 


гибать молодым») можно было дове- 
рить музыкальное сопровождение 
«Ядерного Титбита». Кроме того, опь- 
янев от чувства вседозволенности и 
безнаказанности, разработчики вклю- 
чили в саунд-трек несколько компози- 
ций крайне сомнительной группы 
«Пьянству Бойс». Для тех, кто в тан- 
ке: эти гениальные фанк-панк террори- 
сты вот уже 7 лет являются ди-джея- 
ми-резидентами известного питерского 
клуба «Грибоедов» и специализируют- 
ся на читке крутейших маргинальных 
текстов с кавказским акцентом. На- 
звание их последнего альбома может 
шокировать женщин, детей и много- 
уважаемых цензоров (а кроме того, 


это название раньше времени привле- 
чет нежелательное внимание правоо- 
хранительных органов), поэтому не бу- 
дем упоминать его в этом превью. Не- 
сколько песен для саунд-трека записы- 
вают сейчас московские экстремалы 
Dooby Jungle, знаменитые своими 
«маски-шоу» и музыкой в духе ранних 
The Prodigy. В итоге мы имеем сум- 
рачный индастриал, обильно сдобрен- 
ный прифанкованым хип-хопом, а так- 
же разбавленный кое-где интеллигент- 
ным электро- и тяжелым брейк-битом. 
Ну а озвучку диалогов разработчики 
доверили питерской студии R&K 
Ратйу, известной своими безобидны- 
ми детскими кассетами со сказками... 


ДИАГНОЗ 

Я не знаю, какими чуждыми здорово- 
му человеку принципами руководство- 
вались сотрудники VZLab, когда раз- 
рабатывали свою развратную и глубо- 
ко асоциальную трэш-игру, проповеду- 
ющую упаднические, нигилистические 
настроения. Не надо выпендриваться, 
господа девелоперы! Будьте как все! 
Вот сделали бы вы какую-нибудь раз- 
вивающую игру для детей младшего 
школьного возраста, замаскировав ее 
под квест о Карлсоне — был бы вам 
почет и уважение. А то, над чем вы 
сейчас работаете — это, простите, 
полный говнопанк! 


ДАНИИЛ ШЕПОВАЛОВ 
DAN@REAL.XAKEP.RU 
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и ПЛАТФОРМА: PC и ЖАНР: Strategy m ИЗДАТЕЛЬ: Strategy First = РАЗРАБОТЧИК: Spellbound 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 и ОНЛАЙН: http:/ /www.robinhood-game.com/ 
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менее чем в десять человек — серьезная. Это вам не «Мужчины 
чистое самоубийство. в трикоу. 
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B necy нам придется заботиться да- 
же отом, чтобы не спугнуть птиц и 
не выдать свое местонахождение. 


ы 
ь 
ЕН" 
am he 
ВЕЛИКОЛЕПНАЯ 
ПЯТЕРКА 
И ВРАТАРЬ 


Помимо самого Робин 
Гуда, мы встретим 
еще немало хорошо 
знакомых нам персо- 
нажей. Малыш Джон, 
например, вооружен- 
ный двухметровым 
посохом, — незамени- 
мый человек в боль- 
шой заварушке. Свя- 
тоша брат Тук не 
прочь настучать вра- 
гам по головам своей 
палицей. Будет в на- 
ших рядах и Леди Мэ- 
риан, неплохо владею- 
щая луком. Хотя луч- 
ше всего у нее полу- 
чается попадать в 
плен, чтобы мы ее 
затем спасали. 


Gamespot: The Sum of All Fears, без сомнения, 
один из самых доступных тактических шутеров, 
которые когда-либо были созданы." 
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СМОТРИТЕ \ «ЦЕНА СТРАХА» САМЫЙ КАССОВЫЙ ФИЛЬМ — ИГРАЙТЕ \ САМЫЙ ДОЛГОЖДАННЫЙ ТАКТИЧЕСКИЙ ШУТЕР 


Игра создана по мотивам блокбастера от Paramount с Беном Аффлеком в главной роли 
и бестселлера от Toma Илэнси об очередных похождениях спецагента Джэка Райана. 
Вам выпал шанс стать главой анти-террористического отряда, от которого зависит % 
судьба человечества. Kak командир подразделения, вы будете вести своих 
бойцов в самый жар битвы, или же, наоборот, вам придётся затаиться, 
чтобы незаметно проникнуть в помещении и разместить там "жучок"; 
да и спасение заложников также входит в ваши обязанности. 


© 2002 Paramount Pictures Corp. Software © 2002 Ubi Soft Entertainment. All Rights Reserved. Red Storm and Red Storm Entertainment are 
trademarks of Red Storm Entertainment, Inc. Red Storm Entertainment, Inc. is a Ubi Soft Entertainment company. Tom Clancy's The Sum of All 
Fears is a trademark of Jack Ryan Enterprises, Ltd. under license to Ubi Soft Entertainment. Ubi Soft Entertainment and the Ubi Soft logo are 
registered trademarks of Ubi Soft Entertainment. All other trademarks are the property of their respective owners.© 2002“Руссобит Паблишинг” 
Локализовано компанией Revolt Games. Издатель “Руссобит Паблишинг” Отдел продаж т:(095)212-44-51, 212-01-81, 212-27-61 
Техническая поддержка: support@russobit-m.ru, т: 212-27-90 e-mail: office@russobit-m.ru, адрес в Интернете: www.russobit-m.ru 
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В РАЗРАБОТНЕ 


и ПЛАТФОРМА: РС м ЖАНР: action racing = ИЗДАТЕЛЬ: 1С / PAN Vision м РАЗРАБОТЧИК: Snowball 
Interactive / Grin м КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 8 m= ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pl 500, 128 МВ ВАМ, 


ЗО-ускоритель m= онлайн: http: 


и ИНДЕКС НА САЙТЕ: COF 12392 


Перед вами лишь начало большой бойни — всего в сражениях могут 
одновременно принимать участие более 50 машин! 


БЕЗУМНЫЙ МАРКС 


Bandits: Phoenix Rising 


«Товарищи! Заседание ячейки объявляю открытым! Председатель товарищ 
Маркс сегодня не появится — ему еще нужно ограбить караван бензовозов 
и найти пару цистерн кактусовой настойки. Вы же не хотите отправляться 
на дело трезвыми?» — произнес чумазый член центрального комитета и 
уселся в кресло, предварительно согнав с него толстую крысу. 


ПОСТАПОКАЛИПСИС 


Идея игры во многом 
навеяна фильмами о 
веселой судьбе челове- 
чества. «В будущем на 
месте городов раски- 
нутся пустыни, а доро- 
ги превратятся в место 
смертельных схваток» 
— говорится в титрах 
культового фильма 


«Безумный Макс 2: 
Воин дорог». В «Бе- 
зумном Марксе» дело 
обстоит точно так же. 


сли вам показалось, что приве- 

денный монолог является бре- 

дом закоренелого марксиста, то 

вы совершенно правы. За ис- 
ключением того, что это не бред, и 
Маркс, о котором идет речь, далеко 
не Карл. Все намного интереснее — 
примерно так может начаться одна из 
миссий новой игры Bandits: Phoenix 
Rising от компании Grin. Ее русская 
версия, разработкой которой занима- 
ется студия Snowball, носит гордое на- 
звание «Безумный Маркс». 


И НИКУДА, НИКУДА 

ОТ НЕГО НЕ ДЕТЬСЯ... 

Без Карла Маркса, хорошо знакомого 
всем нам, дело, конечно, не обошлось. 
Именно благодаря ему появился глав- 
ный персонаж механизированного бо- 
евика, которым и является «Безумный 
Маркс». Действие игры происходит на 
просторах разрушенного ядерной вой- 
ной мира, где хозяйничают байкеры и 
сумасшедшие автомобилисты. За литр 
бензина и несколько капель горькой 
настойки они готовы растерзать любо- 
го. Но только не Безумного Маркса — 


млллл/. зпо\/бай.ги/ гпагх 


и ДАТА ВЫХОДА: ||| квартал 2002 года 


В мирной жизни опрокинуть машину на таких колесах было бы невоз- 
можно, но из-за ракетной установки сверху вираж может стать роковым. 


предводителя банды, правящей бал на 
выжженных огнем пустынных землях. 
Свое прозвище этот человек получил 
после того, как прочел и переосмыс- 
ЛИЛ «Капитал», найденный им на мес- 
те разрушенной библиотеки. «Нет та- 
кой мерзости, на которую капиталист 
не пойдет ради прибыли», — писал в 
своей работе бородатый философ. 
«Нет такой мерзости, на которую не 
пойду я, чтобы стать хозяином этой 
пустыни!» — решил начинающий бан- 
дит и под псевдонимом Безумный 
Маркс отправился покорять мир. Вам 
же предоставляется возможность 
спрятаться за его личину и пролить 
немного невинной крови. Или много. 
Это как повезет. 


ГАЗ ДО ОТКАЗА - 

ОН НЕПОБЕДИМ 

Достигнуть вершин бандитского дна в 
роли гражданина Б. М. будет непросто. 
Но игра предоставит вам для этого 
все возможности. В «Безумном Марк- 
се» на просторах мертвых пустынь по- 
явится огромное число средств пере- 
движения, обладающих уникальными 


характеристиками: огромные и медли- 
тельные автомонстры, юркие и очень 
опасные багги, бронетранспортеры-му- 
танты и еще несколько десятков бе- 
зумных машин. Появятся все они 
лишь для того, чтобы уничтожить друг 
друга. Использоваться для этого ста- 
нут пулеметы, ракетные установки, ог- 
неметы, минометы и так далее. 
Видеоряд всего действа «Безумного 
Маркса» обещает быть красивым до 
безумия. Разработчики используют 
движок Grin 3D, который дебютировал 
в знаменитой Ballistics, названной од- 
ним из лучших action-npoeKToB про- 
шлого года. На этот раз движок был 
значительно доработан, обзавелся но- 
выми возможностями и готовится 
обеспечить разработчикам славу со- 
здателей самой красивой игры 2002 
года. Так ли это окажется на самом 
деле? Будем надеться, что да. В лю- 
бом случае заглянуть на заседание 
ячейки безумных марксистов стоит 
при первой же возможности. 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 
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КОРОТКО 


Сате Воу Адуапсе 
action/adventure 
THQ 
Helixe 
www.thg.com 
29 октября 2002 года 


http: 


Навскидку, у New Droid Army два 
однозначных достоинства. Bo- 
первых, в ее основе лежит второй 
эпизод звездно-военной саги, что 
обязует всех фэнов Star Wars 
поневоле обратить на игру 
внимание. Во-вторых, проект 
использует достаточно мощный для 
СВА графический движок, который 
должен умело совмещать 
полигональных персонажей с 
отрендеренными задниками. 


стати, игра находится в разработке в 
недрах студии Helixe, известной за 
перенос на портативные экраны 
Scooby-Doo the Movie. Ha моди- 
фицированном движке последней как раз и 


создается «Новая армия дроидов». Что №88 
интересно, на экране могут одновременно 
находиться несколько персонажей, состав- 


ленных из порядка сотни полигонов, при этом 
вовсю используются тени в реальном времени 
и динамическое освещение. 

В игре насчитывается более 20 уровней, 
действие которых разворачивается на трех 
планетах вселенной Star Wars и не выходит 
за рамки action/adventure. Так что готовьтесь 
демонстративно махать световым мечом (в 
автобусе, трамвае, метро и так далее) и 
вершить судьбы противников, не забывая 
попутно решать головоломки. В конце концов, 
выход New Droid Army уже не за горами. ш 


Game Boy Advance 
action 
Universal Interactive 
Vicarious Visions 
Www.vvisions.com 
ноябрь 2002 года 


http: 


После удачного портативного 
дебюта в The Huge Adventure 
отважный Crash Bandicoot 
возвращается Ha просторы GBA. 
Кстати, первое приключение 
австралийского зверька вопреки 
обманчивому названию не было 
таким уж большим. 20 уровней 
проходились на одном дыхании за 
пару дней, оставляя место лишь для 
сбора секретных алмазов и игре на 
время. 


озданием N-tranced занимается все та 
же команда Vicarious Visions, и на сей 
раз нам обещают заметный скачок во 
всех аспектах игрового процесса. 
Любопытно, что действие игры происходит 
сразу после событий первой части. Гнусный 
злодей N.Tropy, что называется, is back, а это 


3.9 & 


значит, что у нашего героя большие проблемы. 
Некий №Ттапсе промыл мозги приятелям 
Крэша и переманил их на свою сторону. 
Теперь обладатель синих штанов и красных 
кедов должен столкнуться со своими друзьями 
aka врагами и вывести их из состояния транса. 
В N-Tanced нам предлагается более 40 
уровней в восьми уникальных локациях. 
Головоломки и доселе невиданные виды 
противников прилагаются. Кроме того, в игре 
найдут применение три новых типа ящиков 
(Freeze, Copter, Magic Carpet), что отразится 
в свежих стратегиях при прохождении 
этапов. м 


Game Boy Advance 
FPS 
Activision 
Torus Games 
Www.activision.com 
29 октября 2002 года 


http: 


He сложно догадаться из названия, 
что проект представляет собой порт 
одноименного РС-шедевра. По 
заверениям создателей, от переноса 
на портативную игровую систему 
игра почти ничего не потеряла. 


се уровни, монстры и оружие теперь 
компактно располагаются у вас в 
кармане. Правда, некоторые особенно 
кровавые анимации и два музыкальных 
трека остались за бортом. От сцен насилия 
пришлось отказаться, чтобы игра получила teen- 
На жертвы 


рейтинг. же с музыкальным 


МНЕ АСТИ 


сопровождением пошли из-за острой нехватки 
памяти. По этой же причине некоторые 
огромные уровни были поделены на несколько 


частей, что, впрочем, никак не должно 
отразиться на игровом процессе. 
Что интересно, движок игры был 


усовершенствован с прицелом на выдачу 
большего количества fps. Кроме того, 
любители многопользовательских баталий 
найдут deathmatch на 4-х игроков и 
режим cooperative на двоих. И если вы 


играли в первый Doom Ha GBA, схема 
управления покажется вам знакомой. 
Разработкой игры занимается австралийская 
студия Torus Games, в списке заслуг которой 
числится также шутер от первого лица Duke 
Nukem Advance. ш 
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PC, Xbox, PS2, GC 
action 
3D0 


3D0 
http://www.3do.com 
2003 год 


Мрачный шутер на сатанинскую те- 
му. Скажете, банально? А вы посмо- 
трите-ка на разработчика. Те, кото- 
рых мы знали лишь по сказкам про 
фей и драконов да по игрушкам про 
пластиковых солдатиков, взялись за 
создание кровавого готического 
action’a. Ух, что-то будет! 


ы играем роль падшего ангела 
Abaddon’a, посланного на землю 
(кем?), чтобы спасти загнивающий 
постапокалиптический мир от при- 
шествия четырех всадников апокалипсиса 


(тех самых: войны, чумы, смерти и голода) и 
их богомерзкого босса. Вместе с сомнитель- 
ным ангелочком мир будут спасать прости- 
тутка, продажный политикан и маньяк-убийца. 
Попахивает мрачным-мрачным стебом. Каж- 
дый из трех наших помощников обладает осо- 
быми магическими способностями и весьма 
непростой судьбой (как и наш герой). 

Обратите внимание на то, что игра выйдет 
на всех платформах сразу, в том числе и на 
GameCube. Судя по представленным скрин- 


шотам и арту, FHotA будет мрачнее нулево- 
го Resident’a. Так что выход подобного про- 
екта на «детском» @С должен будет стать за- 
метным событием. В общем, я заинтригован. 
Ждем подробностей. м 
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action/adventure 
Arxel Tribe 
Arxel Tribe 
http://www.arxeltribe.com 
2003 год 


Друзья мои, возрадуйтесь! Есть до- 
статочно серьезные основания на- 
деяться на то, что по «Ганнибалу» 
сделают действительно интересную 
игру, а не просто шутер от третьего 
лица, где хорошие герои фильма мо- 
чат плохих (как это обычно бывает). 


ак и следовало ожидать, мы окажем- 
ся в незавидной роли Клариссы, пы- 
тающейся отыскать Ганнибала Лекто- 
ра. Будучи агентом ФБР, Кларисса не 
может стрелять в людей без основания. Есть 
определенные правила, которым ей придется 


подчиняться. Кроме того, случайные свидете- 
ли тех или иных событий дадут ценные пока- 
зания, если обращаться с ними подобающим 
образом. В нашем распоряжении будет фо- 
нарь, значок агента ФБР и оружие. С помо- 
щью этих нехитрых приспособлений можно 
разговорить мирных жителей, а плохих пар- 
ней — заставить сдаться. Если же Клариссу 
ранят или она впадет в панику, то ухудшит- 
ся ее реакция, зрение, а действия станут не- 
адекватными. Общаться с людьми в таком 
состоянии не рекомендуется. 

Пока не ясно, будет ли игра в точности сле- 
довать сюжету фильма. Однако нас явно 
ждет весьма любопытная инкарнация потря- 
сающего триллера Ha РС. м 


Е КОРОТКО 


РС 
RPG 
Arxel Tribe 
Arxel Tribe 
http://www.arxeltribe.com 
ноябрь 2002 года 


Не очень-то часто попадающая на 
страницы игровых изданий RPG под 
названием Mistmare создаст весьма 
серьезную конкуренцию амбициоз- 
ной «Готике Il». Игры похожи по сти- 
лю и выходят примерно в одно время. 


о сюжету в средние века служителям 
католической церкви удалось остано- 
вить эпидемию чумы с помощью мощ- 
ного заклинания. Но у него обнаружил- 
ся досадный побочный эффект: вся Европа 
оказалась разделена на две части стеной ту- 
мана. В результате одна ее половина по уров- 
ню технологического развития застряла в 1296 
году, в то время как на дворе давно уже 1996. 
Наш герой, Isador, родился как раз в этой «от- 
сталой» (зато полной магии) части Европы. 
Главная особенность Mistmare — полное от- 
сутствие привычных для жанра атрибутов ге- 
роя, выраженных в цифрах. Вместо этого 
нам предлагается развивать конкретные уме- 
ния персонажа. Хотим быть магом — касту- 
ем заклинания. Хочется махать мечом — та- 
скаем тяжести и наращиваем мускулы. Кро- 
ме того, Исадор способен заключать монст- 
ров в особые магические кристаллы, чтобы 
те впоследствии сражались на его стороне. 


Рекомендую обратить на М таге самое при- 
стальное внимание, потому как игра красива 
и явно не лишена оригинальных идей. А вы- 
ходит — всего через несколько недель. ш 


Уж чего-чего, а не- 
достатка в ролевых 
играх в этом году 
мы не испытывали. 
Работоспособность 
и самозабвение 
разработчиков про- 
сто не знали границ. 
Лично я диву давал- 
ся, с какой скоро- 
стью выходили а99- 
оп’ы, затем их про- 
должения, продол- 
жения их продолже- 
ний и так далее. Ли- 
дером в этой вере- 
нице незакончен- 
ных образов по 
праву можно на- 
звать Black Isle со 
своей серией игр, 
основанных на все- 
ленной Forgotten 
Realms. Итак, перед 
нами совсем све- 
жий, еще пахнущий 
резиной конвейера 
Icewind Dale ||. 


ЛОКАЛИЗАЦИЯ 


БЫЛАЯ РОСКОШЬ 


и ПЛАТФОРМА: PC и ЖАНР: RPG м ИЗДАТЕЛЬ: Interplay = российский ИЗДАТЕЛЬ: 1C 
и РАЗРАБОТЧИК: Black Isle Studios ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 6 м ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: P| 350, 
64 МВ ВАМ, ЗО-ускоритель а онлайн: http://icewind2.blackisle.com/ = индекс HA сайтТЕ: COF10956 


всех сиквелов есть одна и та 

же болезнь: они всегда на по- 

рядок хуже своих оригиналов. 

продолжение нашумевшей иг- 
ры за редким исключением стано- 
вится более удачным, а значит и бо- 
лее покупаемым. И уж тут-то разра- 
ботчики не заставляют себя ждать. 
А очередной продукт только под- 
тверждает правило. Ни для кого не 
секрет, что серия Icewind Dale все- 
гда была на порядок слабее Ваиг$ 
Сае. Но если ВС! оправдал возло- 
женные на него надежды, то про 
ICW такого сказать нельзя — COBECT- 
но как-то. 


ПОКОИ 

НАМ ТОЛЬКО СНИТСЯ 

К одному из немногочисленных измене- 
ний в ICWII по сравнению с первой ча- 
стью можно отнести сюжет. Прошел 
почти век после событий, описываемых 
в ICW. Черная полоса сменилась белой, 
чтобы через несколько десятилетий сно- 


ва стать верным спутником забытых KO- 
ролевств. Действие происходит где-то 
на севере материка Faerun, в области 
под названием Десятиградье. Полчища 
орков и гоблинов под предводительст- 
вом таинственной Химеры сеют панику 
ь Смотришь на эти спрайты и понимаешь, что времена 20 давно и ужас в сердцах жителей региона. 
прошли, очень давно. Сметая все на своем пути, орки прак- 


ICEWIND DALE Il 


тически вплотную подошли к стенам портового 
города Таргос. Местные власти, предчувствуя его 
неминуемую гибель, призывают на помощь всех 
способных держать в руках оружие. Ну а вы как 
порядочный герой никак не можете устоять пе- 
ред столь заманчивым и многообещающим пред- 
ложением. Таким образом, вся цель игры сводит- 
ся к разоблачению вашего таинственного врага и 
последующему его уничтожению. 


ВМЕСТЕ МЫ - СИЛА! 
Некоторые изменения коснулись системы гене- 
рации персонажей. Правда они оказались на- 


, (rent bag eit Ly Sey Peery 


столько незначительными, что на первый 
взгляд их просто невозможно заметить. Итак, 
изначально вам предлагается на выбор пять 
сбалансированных, заранее заготовленных пар- 
тий. В принципе, каких-то кардинальных разли- 
чий между ними нет. Так что если лень — ис- 
пользуйте то, что уготовили для вас господа 
разработчики. Если же у вас выдались свобод- 
ные десять минут, советую начать с генерации 
новой партии. Не забывайте про баланс магии 
и физической силы. Оптимальный вариант это: 
два воина, вор и маг. Если же вы испытыва- 
ете особую страсть к делам сакральным, бери- 
те еще одного мага-специалиста. Генерация 
самого персонажа строится на давно знако- 
мых, общепринятых принципах AD&D. Хотя с 
выходом последней (третьей) редакции появи- 
лась тенденция как можно детальнее прораба- 
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ие: Gated [Bie 


eu 


> С введением развернутой системы 
скиллов вы можете стать профессио- 
нальным дипломатом: стоит лишь про- 
качивать такой параметр, как Persuade. 


Обидно, но факт: перебрасывать куби- 
ки нельзя. Для каждого класса и расы 
существует определенное количество 
распределяемых очков. 


в продаже с 3 октября 


ааеснин извините < 


BbIMMBYT AK 
MANELNME МАГН] 


БЕЗ СЕКРЕТОВ: 
TPT Ome ЧЕРЕЗ МИТЕРННТ [-] 


МоЙ ОФИС - 


МИЯ ePEnoeTE С 


г 
- 


Из октябрьского номера 
журнала «Свой бизнес» 
вы узнаете: 


- можно ли превратить свое 
увлечение в выгодный бизнес 


- как отправить груз 
по железной дороге 


- выгодно ли заниматься 
электронной коммерцией 


- много ли можно заработать 
на одежде секонд-хэнд 


- как уберечь свой офис 
OT воров и хулиганов 


- по какому принципу 
выбирать банк для открытия 
расчетного счета 


-ситуация на рынке торгового 
оборудования 


- зачем хозяева Трехгорной 
Мануфактуры строили 
училища и больницы 


- новости акции журнала 
«Открой свой бизнес» 


ОТРАБОТЫ ПО НАЙМУ Ч К ФИНАНСОВОЙ НЕЗАВИСИМОСТИ 


(дате) 


КОЛЛЕКЦИОН- 
НОЕ ИЗДАНИЕ 


Юрий Поморцев: На правах 
фаната серии протестую. Да, 
все устарело и уже давно 
приелось. Но! За традиции и 
любим. Вся фишка в знако- 
вом сюжете, и тут М/О Il ру- 
лит. A графика и анимация — 
мишура и фантики. Итог — 
награждаем «Серебром». 


АЛЬТЕРНАТИВНОЕ 
МНЕНИЕ 


тывать механику САР@ согласно но- 
вовведениям. М/О! не исключение. 
Появилась возможность выбирать 
скиллы, напрямую влияющие на игро- 
вой процесс. Если вы помните, подоб- 
ная система была применена в 


Вот они, необъятные просторы: по- 
ля He паханы, монстры не рублены. 


| ПЛЮ 

Классика жанра... Все, что мы так 
полюбили в первой части, ждет 
вас и во втором М\/О. Плюс прак- 
тически полное соответствие по- 
следней редакции АО&О. 


Ш МИНУС 

Устаревшая 20-графика и плохая 
анимация. Неприязнь продолжает 
развиваться по мере изучения 
интерфейса и игрового процесса. 
Критичное отсутствие новизны. 


/6,0/ 


СТРАНА ИГР 


Fallout. Изменения коснулись и само- 
го фундаментального момента созда- 
ния персонажа. Практически все ра- 
сы будут иметь по два — три подклас- 
са. К примеру, одни только эльфы де- 
лятся на лунных (moon), диких (wild) 
и темных (drow). Каждый подкласс об- 
ладает индивидуальными особеннос- 
тями и способностями. 


ИНОГДА 
ОНИ ВОЗВРАЩАЮТСЯ 


Если рассматривать игру в контекс- 
те все тех же ВСИ и NWN, то полу- 
чается грустная картина. Как и лю- 
бое качественное продолжение, 
ICWII отличается от своего предше- 
ственника большим количеством но- 


вых врагов и различных предметов. 
Среди появившихся монстров есть 
даже весьма симпатичные. Предме- 
тов, особенно уникальных, действи- 
тельно стало больше. Это выгодно 
отличает IWDII от того же NWN. Ес- 
ли помните, то в последней, пройдя 
несколько эпизодов, приходилось до- 
вольствоваться мечом +1 и такой же 


кольчугой. Приятно, но не более. В 
остальном же М/О! - это набор аб- 
солютно несуразных и противоречи- 
вых компонентов. Ну, судите сами, 
за те 2 года, которые были потраче- 
ны на разработку игры, изменению 
подверглись только мелкие детали. 
Все самое главное осталось без из- 


менения. Разве что поменялся ин- 
терфейс, но хорошо ли это или пло- 
хо, затрудняюсь сказать. Как в пред- 
релизной, так и в финальной версии 
игры отсутствует индикатор дня и но- 
чи. Текстовое окно растянуто на чет- 
верть экрана, а свернуть его не 
представляется возможным. Все со- 
бытия, происходящие с партией, за- 


« Одним из существенных плю- 
сов движка Infinitive Engine яв- 
ляется возможность качествен- 
ной прорисовки как открытых, 
так и закрытых пространств. 


писываются в журнал сплошным по- 
током. Поэтому уходит куча време- 
ни, чтобы найти интересующую вас 
запись. Я не говорю уже о напрочь 
отсутствующем делении журнала на 
текущие и выполненные квесты. 
Иконки описания предметов также 
оставляют желать лучшего. Где же 
те схематично нарисованные картин- 
ки предметов, добавляющие изряд- 
ную долю антуража? Возможно, это 
просто светлая меланхолия, навеян- 
ная BG, но, согласитесь, идея была 
хорошей. 


В БОЙ, ГОСПОДА, В БОЙ! 

Механика боя ничуть не изменилась. 
Разработчики оправдывают этот 
факт максимально возможным во- 
площением последней редакции 
AD&D в игре. Если не брать во вни- 
мание абсолютно не детализирован- 
ный процесс самого боя (о графике 
мы поговорим позже), то придумы- 
вать что-то новое было бы не оправ- 
данной необходимостью, а очередной 
данью игровой эстетике. С магией 
дела обстоят немного сложнее. К пе- 
рекочевавшим из первой части при- 
бавилось еще около пятидесяти но- 
вых спеллов. В целом суммарный 
объем заклинаний достигает около 
трехсот. Из-за существенного увели- 
чения возможности развития персо- 


нажа магия станет на порядок мощнее и ра- 
ботоспособнее. К примеру, ваш spellbook по- 
полнится такими разрушительными спеллами, 
как Ехесийопег$ Eyes и Aegis. 


ВСЯ ЖИЗНЬ В 2D... 
Как ни удивительно, но вторая IWD основа- 
на на все том же пресловутом BioWare 


Перед вами более развернутая систе- 
ма скиллов. К примеру, Hide in the 
Shadows теперь состоит из двух компо- 
нентов: Hide и Move Silently. 


Infinitive Engine, который уже поистаскался 
в BG и МО. Движок был подправлен и до- 
работан, но помните ли вы такую поговор- 
ку: как свинью ни одень... Перед нами все 
те же нарисованные ширмы и дергающиеся 
спрайты. Все это шоу уродцев не идет ни в 
какое сравнение с тем же МММ, который, 
кстати, был выпущен немногим ранее М/О. 
Прорисовка и анимация персонажей также 
оставляют желать лучшего. А я-то думал, 
что прошли те времена, когда на все дви- 
жения персонажей выделялось по 10-15 ка- 
дров. Единственное, что по-настоящему не 
может не радовать, это музыка. Звуковое 
оформление игры просто великолепно. Те- 
матический ряд настолько хорошо вписыва- 


ется в концепцию М/О, что диву даешься. 
За это спасибо огромное. 


В РЕЗУЛЬТАТЕ... 

В конечном итоге получается очень противоре- 
чивая картина. Нельзя не считаться с тем фак- 
том, что М/О - это классика жанра. Хотя бы 
за это она заслуживает особого внимания и 


По сравнению с первой частью IWD 
инвентарь увеличен, что просто неоце- 
нимо с таким количеством уникальных 
предметов в игре. 


почтения. Но нельзя вечно выезжать на славе 
СВОИХ «родственников». Сама по себе игра не 
плохая, не хорошая. Она средняя, причем весь- 
ма и весьма. Может, это повод для разработ- 
чиков задуматься о целесообразности сикве- 
лов, по крайней мере, таких однообразных. 


КИРИЛЛ КУТЫРЕВ 
KIR@GAMELAND.RU 


дняшний день 
лании "Акелла", 


прямо-таки витаю в воздухе. 
Осенний променаж. 

Эксклюзивный репортаж с двух осенних 
выставок: ЕСТ$2002 и EAPLAY2002. 


Блицкриг собственными руками. 
Больше, чем просто стратегия в реальном 
времени. Гораздо больше, чем просто скопления 
симпатичных тре онитов на экране, 
ведущих неприм оенные действия. Игра, 
которая у всех н 
находящийся 
получающий ис 
отклики. Дань 


но восторженные 


Online, и, скорее в 
чем конкретно вы 
“Симы становятся живь 


Tech. 

Шаттл своими руками: набор для с! 

пижонского компьютера. 

Обзор силовых джойстиков и рулей. й 


А так же: 
preview, review, Loading, советы по 
прохождению игр, коды, топ 20, Игровой 
трубопровод, 10 КРС всех времен и 

народов. 


ПЛАТИНА 


СТРАНА 


ИГР 


Прожитые недели в 
Потерянном Рае стоят 
турпутевки в экзоти- 
ческую страну, сеанса 
хорошего кино и за- 
пойного чтения книги 
любимого автора 
вместе взятых. Мой 
английский теперь 
отдает итальянским 
акцентом, я стал упо- 
треблять сигары, про- 
сматривать каталоги 
машин 30-х, сидеть 
на лавочке возле ка- 
толического храма и, 
принимая текст в ре- 
дакции, пускать кольца 
кубинского дыма со 
словами: «It's nice to do 
business with yal»... Дая 
на самого себя пере- 
стал быть похож! 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 
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The City of Lost Heaven 
ОСЕНЬ В ЛОСТ-ХЭВЕНЕ 


и ПЛАТФОРМА: РС, PS2, Xbox м ЖАНР: SD action = ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Gathering of Developers 
и РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 1C m РАЗРАБОТЧИК: |llUSion Softworks м КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р||| GOO, 128 МВ ВАМ, 3D-yckoputenb (32 MB) 


= онлаЙн: http: 


www.mafia-game.com 


и ИНДЕКС HA САЙТЕ: COF/156 


оворят, влияние «семьи». Далее 

пойдет повествование о лучшей 

игре этого года. Хорошо, Щерба- 

ков, лучшей игры для РС. Ho y 
мафии длинные руки, Саня. Capisci? В 
нашу семью уже входят десятки тысяч 
поклонников по всему миру. Mafia- 
mania охватывает весь мир, обойдя 
разве что Италию, где игру попросту 
запретили. 


БЕССОННИЦА 

Буффонный СТАЗ покинул мой винт и, 
кажется, навсегда. Да, в Майа нет той 
свободы и безбашенности, но есть Ис- 
тория таксиста Томми Анджело, живо- 
го героя, которого благодаря велико- 
лепным текстурам лица хочется иной 
раз потрепать по щеке. Настолько он 
родной. Есть дух времени — немного 
поверхностный, но и мы не в музее, 
верно? Пласт жизни конкретного соци- 


ального слоя 30-х показан во всех де- 
талях. На полке рядом с «Крестным 
oTyom», «Однажды в Америке», «Не- 
прикасаемыми» появляется коробочка 
с нашей сегодняшней триумфаторшей. 
Это пример, когда игра не обращается 
к примитивным человеческим рефлек- 
сам, реакции. Она повествует. Жаль 
что это всего лишь 20 серий. Откинув- 
шись от монитора, получив еще один 
заряд впечатлений, перебираешь в па- 


мяти последние события: «Фрэнк, как 
ты Mor! Бессменный канцлер империи 
Сальери...». Последний раз я так обо- 
гатился жизненным экспириенсом за 
компьютером, проходя Fallout 2 за ра- 
боторговца, наркомана и наемного 
убийцу. Главный герой, который не зря 
показан от третьего лица — самостоя- 
тельная личность. Характер. Игрок не 
является Тони Анджело ни в коей ме- 
ре. У Тони своя судьба и изменить ее 
мы не в силах. Миссии всего лишь 
флэшбеки почетного члена_ семьи Са- 
льери, в прошлом беспросветного так- 
систа, иллюстрирующие его рассказ ин- 
спектору полиции. Избранные события, 
так сказать, хиты из восьми лет рабо- 
ты на мафию пролистываются перед 
нами с возможностью поучаствовать. 
Форумы Майа уже догоняют форумы 
Morrowind по количеству сообщений. He- 
смотря на линейность прохождения, каж- 
дому есть что рассказать. Если 
после игры у тебя оста- 
лось несколько баек — 
игра удалась. Ты по- 
тратил часы своей | 
жизни не зря, полу- 

; 
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>. Движение в Mafia гораздо более 
оживленное, нежели в СТАЗ. 


чив нужный заряд эмоций и нарративного опыта. 
После Mafia наши каждодневные рассказы: «Еду 
я, значит, 120, а за мной копы, и TYT...», стали 
традицией. Причем во время прохождения основ- 
ной части. А впереди еще режимы Freeride и 
Freeride Extreme. 


Как я всегда утверждал, заимствование идей — 
не порок. Если они находят достойное вопло- 
щение и развитие. Первым достойным 3rd 
person shooter засверкала лысина Hitman: 
Codename 47. Ночи, ночи и еще раз ночи. 
Восторг. Затем Мах Раупе притащил в инду- 
стрию бандитский эпос, поставленный на ки- 
нематографичные рельсы. Майа уже находи- 
лась в утробе, впитывая все самое лучшее. 
Последним отгрохал городской mayhem 
GTA3, продемонстрировав, что такое воз- 
можно, дав привыкнуть к новому стилю иг- 
ры. Ведь это уже целое направление: СТА 
Vice City, The Getaway (авторы цитируют 
«Lock, Stock...»), Mafia. Еще одну мафиозно- 
автомобильную игру мы увидим, несомненно. 
Долгий путь экспериментов и новаций при- 
вел, на мой взгляд, к совершенному резуль- 
тату. Сюжетные вставки в Майа можно вы- 
пустить отдельным диском. Затем издать са- 
ундтрек и уже по мелочи: плакаты, цитатник 
и проч. Купят. И я один из первых. 

Мне тут твердят: «У тебя комплекс!». В смыс- 
ле, убив на игру прорву времени, я стараюсь 
оправдать себя тем, что она — хит, понима- 
ешь... Вряд ли. В последнее время меня ма- 
ло что удивляет. Только и помню: находящий- 
ся в разработке «Сталкер» и ее, проклятую. 


Белый флаг на второй минуте был выкинут мной 
после вступительного ролика (влияние музыки — 
колоссальное) и первого «тра-тра-тра-та» из том- 
миганов по колесам моего такси с неразлучной 
парочкой гангстеров Сэмом и Полем. Сладостное 
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МАСКА, 
Я ТЕБЯ ЗНАЮ! 


ощущение «это — мое». Не прошло и по- 
лучаса, как начинающий мобстер Тони 
зло мнет казенной битой авто конкури- 
рующей группировки. За возможность 
порчи движимого имущества граждан 
Лост-Хэвена — мой поклон до земли. Как 
вы расправлялись с нахалами в GTA3? 
А теперь представьте, какие здесь кос- 
мические возможности. 

Чем это не «СТАЗ, только в 30-х»? 
Оставим гангстерскую балладу и оста- 
новимся на рутине и буднях семьи, то 
есть непосредственно на геймплее. 
Жесткая помиссионная структура по- 
сле СТАЗ должна вроде бы возму- 
щать и вызывать протест. С первы- 
ми аккордами музыкальной темы 
Майа связи с «Автоугонщиком» об- 
рываются. Самость произведения 
ощущается сразу и даже некоторый 
«шаг назад» воспринимается нор- 


мально, без отрицательных эмоций. 
И вообще — к дьяволу «автовора». В 
Маёа — больше от Hitman, с возможно- 


РЕЗЮМЕ 


Ш ЮСЫ 

А вы не жадничайте и не лени- 
тесь — установите ее у себя до- 
ма и взгляните сами. Какие-то 
увещевания «купите игру года» я 
считаю неуместными. Пропусти- 
те — сами виноваты. 


Кто-то бесится из-за багов, у 


кого-то игра не запускается, 
кому-то подавай less race more 
action... 


И уменя возникали траблы. 
Может быть, я неизбалованный 
приставочным качеством РС- 
геймер, но я дошел до конца и 
ни разу не пищал. А может и 
игра, в самом деле, классная. 
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CTbIO добираться до места «работы» на 
автомобиле (машинами называть их не 
хочется). Тони не меняет их, как. пер- 
чатки. Обычно дефолтная тачка; полу- 
ченная в начале задания, немного по- 
трепанная, без фар и бампера возвра- 
щается в гараж на радость Ральфу. 
Есть «гэтэашные» удирания от легавых. 
Кстати, сделаны они намного честнее. 
Поучив две звезды в СТАЗ, я опускал 
руки и терял волю к победе. Еще бы, 
мне предстояло минут пять скрываться 
от полиции. В Майа есть три степени 
раздраженности копов: штраф — грозит 
небольшой потерей времени, наручники 
— поймают — и game over, пистолет — 
поймают и убьют (game over). Изба- 
ВИТЬСЯ ОТ ПОЛИЦИИ МОЖНО: а) втопив за 
сотню миль в час, 6) сменив машину, 


-. Фрэнк нервничает. За 
нарушение омерты - смерть. 


4Погибнуть от пуль, уткнувшись 
носом в баранку, - легко. 


у Довезти «сигары» 
оказывается не так легко, как 
рассказывал Сальери. 


в) замочив преследователей. Безотказ- 
но действуют все три и на всех трех 
стадиях. Разве можно не любить эту 
игру? Небольшой ликбез — угнав поли- 
цейскую машину, вы становитесь фор- 
менным неприкасаемым. 

Я многое прощаю ей. На многое за- 
крываю глаза. Есть серьезные баги, 
не дающие продвинуться вперед по 
сюжету. Есть гонки. Вы их проходи- 
ли? Возможно, только предстоит. Че- 
ловечество делится на тех, кто про- 
шел эту миссию и кто сдался. Сдав- 
шихся 80%. Специально для вас мы 
выложили на диск сейвы. Не надо 
благодарностей. 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
PERESTUKIN@GAMELAND.RU 
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Иерусалим — вторая игра в романтической трилогии об 
Адриане Блейке, шотландском apxeonore, которого 
разгневанная богиня Иштар трижды обрекает на поиски его 
возлюбленной Софии в трех разных эпохах. Адриан спас 
Софию от гибели под пеплом Везувия в Помпеях. Теперь вам 
вместе с главным героем предстоит перенестись в XVI век, в 
Иерусалим, чтобы примирить представителей трех 
враждующих конфессий, спасти дочь паши Иерусалима и 
вновь чудесным образом обрести Софию. 


Особенности: 
— захватывающее приключение на стыке различных культур, 
религий и традиций 
— интригующий сюжет 
— модель Иерусалима, представленная в игре, создавалась при 
участии Союза Национальных Музеев Франции 


— энциклопедия, включенная в игру, поЗВОлЯ 
познакомиться с историей. и культурными 
памятниками Иерусалима 

— фантастическая графика — фирменные 
технологии Arxel Tribe 


— оригинальный саундтрек 


www. nival.com 
games. 1c.ru 
www.cryo-interactive.com 


@ Es: 


* * . * INTERACTIVE 


COTES arom 


Jerusalem. The 3 Roads to the Holy Land © 2002 CRYO/ Réunion des Musées Nationaux. Developed by Arxel Tribe. All rights reserved. 
Иерусалим © 2002 CRYO/ Réunion des Musées Nationaux. Developed by Arxel Tribe. © 2002 Nival Interactive, © 2002 АОЗТ «1C». Все права защищены. 
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Расстаньтесь на- 
всегда с мыслью о 
возможности все- 
ления в тело Курта 

Рассела. Отныне 
мы — это командир 
спецотряда Блейк, 

прибывший через 
три месяца после 
событий фильма 

Ha Outpost #31 с 
заданием рассле- 

довать причины 
внезапно возник- 
шего радиозати- 
шья на базе. К нам 

в подчинение по- 
ступают три чело- 

века. Из них до 
конца игры не до- 

живет никто. Да и 

вообще - в этой 


игре мало кто вы- 
живает... 


« Если стоять посередине вот 
этого огненного кольца, TO 
никакая тварь не покусится 
на нашу жизнь. 


THE THING 


и ПЛАТФОРМА: РС, Xbox, PlayStation 2 = »KAHP: survival horror м издатель: Black Label Games 
и РАЗРАБОТЧИК: Computer Artworks м КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 # ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р!|] 800, 


128 МВ ВАМ, 3D-yckoputenb м онлайн: http: 


онцептуально игры жанра 
survival horror, как правило, 
однотипны: путь назад отре- 
зан с самого начала, можно 
только вперед, через горы трупов 
и реки крови. В повести Кэмпбел- 
ла свихнувшийся биолог Блэр раз- 
бил магнето самолета, в фильме 
он же раздербанил два вертолета 
и трактор. Наша ситуация почти 
идентична: попавший в буран вер- 
толет превратился в груду ненуж- 
ного железа. А нам остается лишь 
выяснить, что же произошло на ба- 
зе #31... И - по возможности — 
взять ситуацию под контроль. 
Игра начинается с того, что Блейк 
и трое его подчиненных ищут укры- 
тие от холода (да, у всех людей 
есть параметр «температура тела», 
при нулевом значении которого на- 
чинает быстро уменьшаться здоро- 
вье). Первая миссия — чистой воды 
туториал, в котором вас научат об- 
ращаться с оружием, инвентарем, 
а также общению с МРС. Ну и за- 
одно немного введут в курс дела. 
Если вы побегаете по округе и до- 
гадаетесь спуститься в расщелину, 
то найдете упавший НЛО и магни- 
тофонную пленку с записью сооб- 
щения от Макреди. А заодно и не- 
множко патронов. 
Впрочем, это только начало. 


ИСПОЛЬЗОВАННАЯ ЛИТЕРАТУРА 


К сожалению, автор не располагает сведениями об изда- 
нии в России повести Джона Кэмпбелла «Who Goes 
Тпеге?». Однако вы можете прочитать ее в Интернете Ha 


английском = (http://www.outpost31.com/books/who.txt) или 


русском § (http://lib.ru/RAZNOE/whoryou.txt) языках. 
фанатов книги/фильма The Thing 


также и сайт для 


Есть 


(http://www.outpost31.com), названный по имени полярной 
базы, на которой и буйствовало Нечто. 


КТО ВИНОВАТ? 

Виновата антарктическая экспедиция 
в том, что оживила Нечто. Виноват 
Макреди в том, что просто не сжег 
всех с самого начала. Виноват Блейк, 
что вообще сунулся в это дело. Но ви- 
новатее всех, конечно, Уайтли, KOTO- 
рый вздумал ставить опыты на Нечто, 
параллельно вживляя ее в себя... 

В связи с таким вот сюжетом, серь- 
езно расширяющим знания человече- 
ства о деяниях Твари на Земле, иг- 
ра просто изобилует различными 
скриптовыми вставками — сюжетны- 
ми и локальными. Скажем, идет 
Блейк по ангару и видит одиноко ва- 
ляющуюся снайперскую винтовку. 


www.thethinggames.com м индекс HA CATE: COF10059 


«Ara», — говорит Блейк, — «Эта шту- 
ка мне нужна». И легкой походкой 
подходит к бесценному оружию. Тут 
камера OTbe3xKaeT далеко наверх и 
показывает, как множество мелких 
тварей начинают со всех сторон вы- 
прыгивать на бедного оперативника. 
Блейк достает свою именную газо- 
вую горелку и начинает укрощение 
внеземного разума. А еще бывает 
так: ползет Блейк по вентиляционной 
шахте и видит, как на него несутся 
две тварюшки. Он быстренько их рас- 
стреливает и только начинает ползти 
дальше, как бац! — его кто-то за зад- 
ницу укусил. Оказывается сзади уже 
собрались полчища таких же тварю- 
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шек, желающих снизить здоровье команди- 
ра до минус 273 по Цельсию. Нет, правда, 
уж на что Half-Life был Королем Неожидан- 
ных Скриптов, но пора бы и менять при- 
оритеты. Le Roi Est Mort, Viva Le Roi! 


ОГНЕМ И СТРЕЛЬБОЙ 

Используйте их на все сто. Для начала 
нужно вооружить ребят. Тут решать вам, 
но помните, что лучше иметь под рукой 
огнемет: никогда не знаешь, когда Тварь 


^ Хотели увидеть Макреди? 


>. Упс. В борьбе за справедливость и 
спасение мира случайно поджег сол- 
датика. Ну и ладно, в игре их порядка 
двух десятков, так что не жалко. 


овладеет вашим солдатом. Помните также, 
что вояки независимо от специальности 
стреляют чертовски метко - по крайней 
мере, лучше, чем вы. Помимо умения на- 
жимать на спусковой крючок, кое-кто из 
них умеет лечить раны (медики) или чи- 
нить сломанные рубильники (инженеры). 
Есть еще солдаты, которые ничего не уме- 
ют и нужны исключительно как пушечное 
мясо или группа поддержки. Но мало кто 
из них пойдет за вами просто так. Они 
достаточно насмотрелись, как Тварь пожи- 
рает одиноких солдат, так что теперь в 
каждом встречном они подозревают вра- 
га. Обрести их доверие можно с помощью 
лечения, выдачи оружия из необъятных 
оружейных запасов Блейка или выполнив 
задание, которое просит осуществить дан- 
ный МРС. 

Средств уничтожения бактериологической 
заразы у нас в избытке и даже переиз- 
бытке. Смотрите сами: ненужный шокер, 
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маломощный пистолетик, средней эффек- 
тивности автомат, хороший шотган, непло- 
хая газовая горелка, необходимый для вы- 
живания огнемет, редкоиспользуемая 
снайперка, совсем редкоиспользуемый 
гранатомет. Следом идут три вида гранат, 
несколько видов освещения, аптечки, ад- 
реналиновый стимулятор, Blood Test Kit. 
Так что тварей можно вычищать любым 
способом. Главное — не забывать их под- 
жаривать. Кстати, любое оружие имеет 
некоторого рода зум, позволяющий стре- 
лять точнее, чем обычно. 

Большинство солдат превращаются в Не- 
что исключительно в скриптовом порядке. 
Предотвратить этот процесс нельзя. Мож- 
но лишь предсказать заранее, используя 
Blood Test Kit (и то не всегда — прим ред.). 
Да-да, теперь раскаленную проволоку и 
спиртовку «запихнули» в один большой 
шприц, который быстрее и качественнее 
показывает, что в одной комнате с вами 
находится Тварь, пока еще скрывающаяся 
под человеческой кожей. Использование 


^ Враги-люди не дураки и умеют рас- 
ставлять приоритеты. В частности, 
умеют решать, кого первым убить: 
Блейка или Тварь. 


шприца на себя повышает доверие и сни- 
жает у ваших коллег параметр «страх». 

Полагаю, вы уже догадались, что вам 
предстоит сражаться с тварями. Они не 
так просты, как хотелось бы. Маленьких-то 
можно вырубить чем угодно. А вот с боль- 
шими придется повозиться. Сначала вы 
расстреливаете их из автомата до тех пор, 
пока прицел покраснением не скажет, что 
тварь при смерти, а затем добиваете их 


DOOM II: Hell on Earth 


Лицензия министерства связи 
№ 17124 и №2139 


ОБМАНЫВАЯ 
ТВАРЬ 


Признаюсь честно: 
при прохождении иг- 
ры мне пришлось 
один раз воспользо- 
ваться чит-кодами. Де- 
ло в том, что в про- 
цессе игры у меня в 
доме выключился свет 
и последние две сей- 
вилки оказались уби- 
тыми. Пришлось про- 
ходить почти заново — 
с читами. Как их 
включить? Объясняю. 
Жмете в Windows 
кнопку «Пуск» — вы- 
бираете «Выполнить». 
Набираете regedit. Да- 
лее идете по такому 
пути: 
HKEY_LOCAL_MACHIN 
E/Software/Computer 
Artworks/The Thing/1.0. 
Далее в папке 1.0 co- 
здаете строковый па- 
раметр 
Playerinvulnerable и 
придаете ему значе- 
ние 1. Это даст не- 
убиваемость игрока. 
То же самое можно 
сделать с 
FullWeaponEquip (все 
оружие и боезапас), 
NPCinvulnerable (не- 
убиваемость NPC) и 
самую вкусную фишку 
— DolnGameLoadSave 
(возможность сохра- 
няться прямо в игре, 
без треклятого магни- 
тофона). Правда, все 
возможности (кроме 
сохранения в игре) 
включатся лишь при 
переходе на новый 
уровень или с начала 
игры. Учтите, что ес- 
ли вы не умеете об- 
ращаться с регистром, 
то лучше этими кода- 
ми не пользоваться — 
может полететь 
Windows. 


из огнеметов. И только так. С босса- 
ми вообще отдельно потанцевать 
придется. Кому-то нужна добрая до- 
за электричества, перемешанного с 
огнем, кого-то можно просто жидким 
пламенем залить. Для Последней же 
Твари вообще понадобится вертолет- 
ный пулемет вкупе со стационарны- 
ми огнеметами. 

А потом появятся люди. Блейк им не 
понравится, и они будут стрелять из 
автоматов и шотганов, кидать гранаты 
и вообще вести себя крайне невежли- 
во по отношению к гостю. Эти парни 
похуже большинства тварей. Тех хоть 


— в игре все время темно и страшно. 
Настоящая радость наступает лишь 
когда включаешь очередной рубиль- 
ник, и люминесцентные лампы через 
несколько секунд моргания дают пер- 
манентный свет. 

Помимо этого, атмосферу создает 
звук. Нет, я не про все эти «бу!» от 
тварей или звук, производимый Боль- 
шой Тварью, когда та проламывает 
стены. Я про музыку. Она пугает. Она 
приходит в строго обозначенный мо- 
мент, с маркировкой «интерактивное 
сопровождение», предлагая игроку бо- 
яться. Игрок боится — и правильно де- 


>. Дляначала Тварь плюнула в меня какой-то зеленой, но безвредной гадо- 
стью. А теперь пристает с помощью огромного сосископодобного органа. 


>. Один из представителей Боссов. Самый первый и самый легкий. 
Его, по идее, даже убивать не обязательно. 


обмануть можно. А с этими все слож- 
нее — они действуют командами, сла- 
женно и грамотно. Гады. 


ХОЛОДНАЯ КРАСОТА 

Движок игры изумителен. Практически 
никаких глюков, очень ровные и нику- 
да не вылезающие текстуры. Повсеме- 
стная детализация всего. Комната в 
The Thing — это не четыре стены, стол 
и стул. Это жилое либо рабочее поме- 
щение с койками, личными шкафчика- 
ми, полотенцами, автоматами с кофе, 
компьютерами и еще кучей всего. 
Смотрите скрины, в общем. 

И самое главное, вся эта холодная 
красота оказывает наибольшее влия- 
ние на атмосферу. Одна из причин, 
по которой скриншоты из The Thing 
пришлось подбирать особым образом 


лает. Потому что под этот антарктиче- 
ский Реквием начинают выбегать мон- 
стры, монстры, монстры. Но как толь- 
ко музыка пропадает, незаметно ухо- 
дит и страх. Остается лишь желание 
достать огнемет, завопить соседу-МРС: 
«Screw the dogs! Torch №» — и нари- 
совать вокруг себя огненное кольцо, 
за которое враги не могут перейти. 


ОСТАТЬСЯ В ЖИВЫХ 

Игрок, оказавшись на новом уровне, в 
первую очередь ищет магнитофон. Это та- 
кая штука, на которой (и только на кото- 
рой!) можно сохранить игру. И дело даже 
не в том, что игра разрабатывалась одно- 
временно для РС и приставок. Просто ес- 
ли бы можно было сейвиться в любой мо- 
мент, то часть атмосферы потерялась бы. 
Но вообще - Нечто, конечно, можно счи- 


THE THING 


> Раздаю приказы. Народ веж- 
ливо отзывается, мол, «есть, 
сэр!». И только Парневик, офи- 
цер с русской базы, молчит. 
Разработчики не научили его 
английскому языку. 


РЕЗЮМЕ 


Ш ПЛЮСЫ 

Отличная атмосфера, невероятное 
чувство погружения. Графика — 
прямой наследник Мах Раупе. 
Скриптовые ролики в свою оче- 
редь показывают кукиш Half-Life. 


Ш МИНУСЫ 

Очень короткая игра. Некоторые 
головоломки слишком зубодроби- 
тельны. NPC туповаты, частенько 
выбегают на линию огня или без- 
дарно тратят патроны. 


The Thing — это новый уровень 
survival horror. Грамотный 
движок в сочетании с пугаю- 
щей музыкой и мутировав- 
шим геймплеем дают 
невероятный экспириенс. 


СТРАНА И 


тать новым витком эволюции игровых жа- 
нров. Такого Survival Horror еще не было. 
Тем более, культового еще до рождения. 


СВЯТОСЛАВ ТОРИК 
TORICK@VOXNET.RU 
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СТРАНА 


И Г Р ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


Успешно штурмо- 
вав азиатский ры- 
нок (и грациозно 
прогарцевав в 
марте по верхуш- 
кам японских хит- 
парадов), к сентяб- 
рю Onimusha 2 
преодолела языко- 
вой барьер и ока- 
залась полностью 
готова к завоева- 
нию штатовского и 
европейского рын- 
ков. Агрессивная 
экспансия начата, и 
нет никаких осно- 
ваний утверждать, 
что детищу Кэйдзи 
Инафунэ (Кей 
Inafune) не удастся 
на новых террито- 
риях закрепить 
свой успех. Игра-то 
хороша. Даже со 
всеми своими не- 
достатками. 


http: 


esident Evil в старояпонском 
сеттинге» — настолько выигрыш- 
ная идея, что первая Onimusha: 
Warlords, эдакая легенда-стра- 
шилка о самурае Саманосукэ, одолев- 
шем инфернального военачальника 
Оду Нобунагу и его демоническое 
бандформирование, разошлась нешу- 
точным миллионным тиражом - и каж- 
Abii, кто прошел игру до конца, мог 
полюбоваться на рекламный ролик 
сиквела. Onimusha 2, как это ни 
странно, не старается залатать сюжет- 
ные дыры первой части — вместо это- 
го нам предлагают сыграть за леген- 
дарного Дзюбэя Ягю Мицуеси, разби- 
рающегося с невмерущим Нобунагой 
аж через 13 лет после событий орги- 
нальной игры. Дзюбэй, чей облик смо- 
делирован на основе покойного акте- 
pa Масаду Мацуры (Masadu Matsura), 
кажется гораздо более живым прота- 
гонистом, нежели Саманоскэ: речь, 
мимика, реакция, бойкость движений — 
все говорит в пользу того, что авторы 
провели немало человеко-часов за 
«доводкой» главного героя. 


РАЗВЕ ЧТО БЕЗ ПОПКОРНА 
Роль театральной вешалки, встречаю- 
щей нас на входе, в современных иг- 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 m= ЖАНР: action/adventure м издатель: Capcom 
и РАЗРАБОТЧИК: CapCOM ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 м ОНЛАЙН: 
WWwW.Capcom.com ш MHAEKC HA саЙТЕ: COF9409 


pax нередко исполняют вступительные 
ролики, и исключительное качество 
СС-заставок Onimusha 2 моменталь- 
но бросается в глаза. Начальный ро- 
лик оригинала взял приз на фестива- 
ле компьютерной графики SIGGRAPH 
2000, сиквел же умудряется поразить 
зрителя еще более красочными, дета- 
лизированными роликами с захваты- 
вающими дух хореографией и драма- 
тургией. Картина разорения родной 
деревни Дзюбэя конным авангардом 
карателей Нобунаги достойна мас- 
штабного голливудского киноэпоса, и 
если Сарсот повезет ее на очеред- 
ной SIGGRAPH, вернутся они триум- 
фаторами. Рецензенты и не думают 
лукавить, сравнивая ролики игры с 
видео венценосной Final Fantasy Х. 


НЕ ПОРТЯ 
БОРОЗДЫ 

Ядро геймплея не измени- 
лось ни на йоту: преренде- 
ренные фоновые картинки 
населяет множество полигон- 
ных монстров, о чьи бренные 
тела приходится тупить верную 
катану. К чести Onimusha, нуж- 
но сказать, что от Resident Evil 
весь процесс выгодно отлича- 
ется драматически возросшим 
динамизмом и наличием каких-ника- 
ких, а все ж таки АРС-элементов. От- 
чего бы не сделать трехмерных деко- 
раций, позволяющих свободнее рабо- 
тать с камерой? Авторы говорят, что 


Конники Нобунаги — вылитые 
толкиеновские назгулы! 


ИГРАБЕЛЬНЫЕ ПЕРСОНАЖИ 


М. Г ПУ 


ИГРАБЕЛЬНЫЕ ПЕРСОНАЖИ 


Дзюбэй в два счета расправ- 
ляется с засадой лесных тварей. 


им важна единообразность, преемст- 
венность всех трех (а заявлена имен- 
но трилогия) частей Onimusha. Просто 
с просчитанными заранее фонами 
чуть сложнее иметь дело — но, приме- 
нив к ним ряд визуальных эффектов, 
вполне можно добиться впечатляющей 
картинки, часто по кропотливости про- 
работки превосходящей трехмерные 
«задники» других игр. В Onimusha 2 
пререндереннные декорации живут, 
дышат, изменяются благодаря умело 
вплетенной в кадр анимации, эффек- 
там дождя, водяных брызг, огня, вет- 
ра, пыли. Частые сюжетные сценки с 
участием множества персонажей по- 
ставлены настолько кинематографич- 
НО, ЧТО О «плоскости» заднего плана 
забываешь почти сразу. 


СО СТРАННОСТЯМИ 


Совсем другое дело — архаичное уп- 
равление, напоминающее о себе 


буквально при каждом шаге. В игре 
не реализована поддержка аналого- 


Атмосфера средневековой Японии, 
прекрасно воплощенной графиче- 
ски. Непредсказуемая история, ха- 
ризматичные герои. Со вкусом 
проработанный боевой процесс. 


Устаревшая модель управления, 
недостаточная сбалансирован- 
ность геймплея, из рук вон плохой 
подбор актеров озвучки, слабова- 
тое музыкальное сопровождение. 


/8,0/ 


СТРАНА ИГР 


вых джойстиков Dual Shock. Нет ее 
вовсе, и все тут. Извольте водить 
Дзюбэя при помощи крестовины, 
как в приснопамятные времена ран- 
них Resident Evil Ha PSX. Как-то ком- 
ментировать причину столь ориги- 
нального решения, безусловно став- 
шего главным, вопиющим недостат- 
kom Onimusha 2, создатели отказыва- 
ются. Вторым минусом можно на- 
звать необычную для action/adventure 
необходимость прокачки характерис- 
тик героев: для апгрейда предметов 
требуется неприлично высокое число 
захваченных душ противников — что в 
свою очередь выражается в нудной 
толкотне в давно исследованных ком- 
натах с целью заполнения соответст- 
вующих граф статус-линейки. Редкая 
ролевка в наше время заставляет 
прокачивать героя по паре часов 
кряду, а в Onimusha 2 это — неизбеж- 
ная необходимость. К счастью, сход- 
ство с RPG здесь не ограничивается. 


Ни дать ни взять — кадр из 
фильма Куросавы. 


Помимо увлекательной сюжетной ли- 
нии, существует целая система тор- 
говли и обмена ценными предметами, 
набор логичных загадок, дополнитель- 
ные квесты со сверхоружием и новы- 
ми костюмами в качестве призов. 


ПАРАДОКС 

Последняя раздражающая черточка, 
подпортившая роскошный общий 
фон- провальная английская озвучка 
с наигранными, не подходяшими геро- 
ям голосами. И ладно бы Сарсот, 
как в первой части, оставила в каче- 
стве опции возможность игры с «род- 
ными» японскими голосами, так нет! 
Почему-то геймеры обязаны следить 
за событиями мистического самурай- 
ского романа, чьи действующие лица 
изъясняются, как герои американских 
мультиков. Но ведь мы простим? 
Главное то, что перед нами оказался 
лучший сиквел - тот, что превосходит 
оригинал. Несмотря на все ограниче- 
ния управления, дрянную озвучку и, 
казалось бы, вышедшее из моды 
графическое решение, все с лихвой 
компенсирует азарт схваток, удо- 
вольствие от раскрытия сюжетных 
тайн, запоминающиеся С@-ролики и 
череда самую малость шаблонных, 
но от этого ничуть не менее при- 
влекательных героев! 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


ПАРАНОРМАЛЬ- 


НЫЙ LEVEL-UP 


SUPER SHOT SOCCER 


СТРАНА 


ИГР 


Представьте себе 
футбольный симу- 
лятор, где игроки 
замораживают по- 
ле, выстраивают на 
нем Эйфелеву баш- 
ню, отбивают мяч 
северным сиянием 
и раскидывают оп- 
понентов молотом 
Тора! От создателей 
прославленной 
восьмибитной 
Tecmo Bowl - в на- 
ши двери стучится 
футбол, где супер- 
удары и магические 
summon’bl — столь 
же обычное дело, 
как тривиальный 
угловой или один- 
надцатиметровый! 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


ДЕШЕВО 
И СЕРДИТО 


В Штатах игрушка 
продается по честной 
цене в 19 долларов, а 
чуть подержанные эк- 
земпляры и того 
меньше. Прекрасная 
демонстрация того, 
что хороший футбол 
нельзя испортить сла- 
бой графикой и от- 
сутствием лицензии 
FIFA; а ниша бюджет- 
ных проектов, поми- 
мо всевозможных 
итераций Агту Меп 
от 300, может пред- 
ставить геймеру сов- 
сем неплохие вещицы. 


ЗАЖИГАЛКА! 


и ПЛАТФОРМА: PS One ш ЖАНР: SportS м ИЗДАТЕЛЬ: Tecmo 
и РАЗРАБОТЧИК: ТЕСПТО ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 2 


и онлайн: http: 


www.tecmogames.com/games/ss.asp 


о минусам отстреляемся сразу, 

дабы потом к оным не возвра- 

щаться: на вид игра зело 

страшна. Это не FIFA World 
Сир 2002 Korea-Japan и уж никак не 
Pro Evolution Soccer — жутковатые бу- 
ратинки здесь носятся по режущим 
глаз своей топорностью стадионам, а 
спецэффекты, аки воздух необходи- 
мые такой оригинальной интерпрета- 
ции футбола, удручают своей прямо- 
линейной простотой. Мрачная аскеза 
военного времени сквозит в прими- 
тивных дизайнах менюшек, отсутствии 
голосовых комментариев во время 
матча и совершенно неудобоваримой 
midi-mysbiuke. Любителей статистики 
ждет огорчение: все игроки в коман- 
дах вымышленные. Мешало бы это 
наслаждаться геймплеем — была 6 
трагедия. Так ведь мешает! Ну и шут 
с ними, с минусами. 


® 


РЕНЕГАТ 
Поговорим лучше о том, чем игра без- 
застенчиво подкупает. Управление — 


простое, удобное, приятное. К вашим 
услугам короткие и длинные пасы (@) 
и 65), сила удара по мячу регулирует- 
ся продолжительностью нажатия кноп- 
ки @, в защите 69 отвечает за отки- 
дывание меча в сторону, с кнопкой @) 
выполняется подкат. вв — турбо-ускоре- 
ние, а вв в сочетании с тремя «геоме- 
трическими» кнопками позволит прово- 
дить те самые безбашенные спецприе- 


4 Звезды мирового футбола Зинедин Зидон и Жугдэрдэймидийн 
Гуррагча вошли в смертельно опасный клинч! Ра-а-ама-а strikel!! 


POL 00-00 KORE 


i ПЛЮСЫ 

В этой графе прописываются 
простота, быстрота, оригиналь- 
ность, напор, задор, легкая шиза, 
удобство, послушность, честность 
и верность духу футбола! 


Ш МИНУСЫ 

Скупость графики и звука, отсут- 
ствие любимых многими настроек 
всего и вся. Хотя зачем послед- 
ние нужны в аркадной игрушке? И 
без вагона настроек неплохо. 


Йо-хо-хо! Латентный диван- 
ный бомбардир клянется, что 
давно не видел ничего подоб- 
ного! По яркости и прилипчи- 
вости эта игра поспорит с го- 
рящим ульем! 


СТРАНА ИГР 


—— en ' | 


a STO He бомбардировка тефтелями! 
Так в игре выглядит обычная... пыль. 


мы, о которых сказано в самом нача- 
ле статьи. У каждой из тридцати двух 
команд специальных приемов — от 
двух до трех, они идейно привязаны к 
национальным особенностям страны: 
российская сборная может наколдо- 
вать Siberian Freeze и Aurora Wall, бра- 
зильцы пользуются Jungle Divide и 
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SUPER SHOT SOCCER 


4 Гишпанцы атакуют! 
Каравелла Колумба 
перепахивает веслами поле! 


Canary Shot, в багаже американ- 
цев статуя Свободы и космический 
корабль, а китайцы просто обруши- 
вают на поле Великую стену. Все 
эти ухищрения позволяют либо вы- 
рубить окружающих игроков коман- 
ды противника, либо прервать по- 
лет мяча, а задействуются они в 
лучших традициях файтингов: по 
заполнении соответствующей ли- 
нейки. Такие, с позволения ска- 
зать, аркадные элементы игру из- 
рядно разнообразят и заставляют 
Super Shot Soccer выгодно выде- 
литься из череды «обычных» фут- 
больных симуляторов. 


ВСКРЫТИЕ 

Предлагаемые авторами режимы 
состоят из Test Match (показа- 
тельная игра, единственный ре- 
жим с поддержкой двух игроков), 
World Tournament (32 сборных, 
для продвижения наверх необхо- 
димо попасть минимум на вторую 
позицию в каждой лиге), Inter- 
national League (турнир с участи- 


ем 8 команд), International Сир (то 
же, что и предыдущий вариант, 
только команд 16). Режим опций 
позволяет провести немудреный 
процесс кастомизации матча: вы- 


брать его продолжительность, уро- 
вень продвинутости А! (один из 
пяти), время суток (день или 
ночь), погоду (ясное небо или 
дождь), задействовать  дополни- 
тельное время и настроить уро- 
вень вибрации джойпада. В любой 
момент игры дозволяется через 
меню в режиме паузы сменить 
игрока (до трех за игру), форма- 
цию команды и способ защиты 
(стандартный Line, глухой тип обо- 
роны Sweeper или активный 
Libero). 


ВЫВОД ШЛАКОВ 

Пришел, сел, зарядил, отыграл 
пару матчей — на душе благо- 
дать. Чего и добивались в Тесто. 


они плодятся! 


Помимо дальнего родст- 
ва со знаменитыми 8- 
битными спортивными 
играми от Тесто для 
NES, Super Star Soccer 
здорово похожа Ha Super 
Dodge Ball Advance 
(Atlus) для GBA. To же 
простенькое и удобное 
управление, те же снося- 
щие крышу суператаки, 
точно такое же прене- 
брежение к визуальной 
вычурности и тотально- 
му господству зажига- 
тельного геймплея. SSS 
пришлась по вкусу? По- 
пробуйте растянуть себе 
удовольствие мобильным 
вариантом суперфутбола. 


Притом, что PS one — та еще до- 
ходяга, приставка-ветеран еще не 
раз порадует нас такими вот ко- 
пеечными игрушками с затягива- 
ющим геймплеем. Главное — что- 
бы игралось, а все остальное — 
видимость. Так выпьем же за! 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 
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PRO 


СТРАНА 


ИГР золот 
ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


Признаюсь, к 
Drakan: The 
Ancients’ Gates я 
изначально испы- 
тывал теплые чув- 
ства. Просто в свое 
время (аж в «СИ» 
за номером 51) мне 
пришлось написать 
обзор первой части 
этой игры. А затем 
заняться еще и 
прохождением. В 
результате чего я 
совершенно нео- 
жиданно полюбил 
Drakan: Order of the 
Flame, который 
всегда был проек- 
том неординарным, 
но в то же время не 
хватающим из от- 


крытого космоса 
каких-то особенных 
небесных тел. 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 м жаНР: SD-action/RPG = ИЗДАТЕЛЬ: 


SCEE sm РАЗРАБОТЧИК: Surreal Software 


и онлаЙн: http:/ /www.surreal.com 


и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
и ИНДЕКС HA САЙТЕ: СОРЛО759 


urreal Software явно затянули с 

выходом Drakan: The Ancients’ 

Gates. Чем так долго можно 

было заниматься, не совсем по- 
нятно — на самом деле-то игра долж- 
на была появиться на прилавках еще 
эдак с годик назад. Про Огакап: Огаег 
of the Flame все уже успели забыть, 
тем более что суперхитовым тайтлом 
он никогда и не был. Впрочем, его 
сиквел рассчитан на владельцев 
PlayStation 2, и совсем не факт, что 
кто-то из них когда-либо видел ориги- 
нал — для них это просто новая игра. 


К моему удивлению, разработчики не- 
сколько дистанцировались от ориги- 
нального Drakan с точки зрения сю- 
жетной составляющей игры. По идее, 
начинаться ОгаКап: The Ancients’ 
Gates должен там же, где закончилась 
предыдущая часть данной, с позволе- 
ния сказать, эпопеи. Благо сюжет к 
этому располагал — фактически он 
просто обрывался и оставлял нас до- 


жидаться сиквела. Surreal Software, 
как оказалось, по этому поводу абсо- 
лютно не парились. Даже создается 
впечатление, что на некоторые вещи 
им было просто наплевать. В самом 
начале Drakan: The Ancients’ Gates 
главная героиня Ринн возвращается в 
свою родную деревушку, разграблен- 
ную еще «в прошлой серии» и зани- 
мается приятной расслабляющей ра- 
ботой могильщика, закапывая своих 
изрядно подгнивших родных и близ- 
ких. Ну а после вместе с драконом 
Ароком отправляется наводить поря- 
док в мире. Главная цель теперь — 


разбудить Dragon Mother, отчего всем 
сразу станет легче и радостнее. Плюс 
навалять расе демонов Desert Lords, 
демонстрирующих впечатляющие ма- 
гические фокусы и стремящихся всех 
прижать к ногтю. 

Собственно, по ходу игры у нас 
всплывают различные сюжетные кве- 
сты, обязательные для выполнения. 
Отправляемся в нужную локацию и 
устраиваем там разборки. В принци- 
пе, выглядит это примерно так же, 
как и раньше. Но теперь такого ро- 


Разнообразие пейзажей 
Drakan не даст игре быстро вам 
приесться. 


да действия приобрели несколько 
больший размах. Игра еще немного 
нарастила RPG-wHoe мясцо, что в 
первую очередь сказалось на игро- 
вой свободе. Конечно, воротить де- 
ла, как вам заблагорассудится, вам 
никто не даст. Но простора добави- 
лось. Вплоть до того, что вам чуть 
ли не на каждом шагу пытаются впа- 
рить побочные квесты... 


Но с необязательными квестами свя- 
зана одна интереснейшая вещь. В 
Drakan: The Ancients’ Gates появились 
деньги. Ha них вы закупаете оружие, 
броню, эликсиры и, представьте себе, 
заклинания. Зашибать монету можно 
по ходу дела, обирая трупы и копаясь 
в бочках и сундучках. А можно, ска- 
жем, убить какого-нибудь негодяя и 
получить за его голову вознагражде- 


ние. Или же спасти незадачливую же- 
ну фермера. 

С вооружением, заклинаниями и про- 
чими полезными штуками связан еще 
ряд интересных фактов. Теперь у нас 
растет опыт и с повышением уровня 
мы получаем skill point (1 штука), ко- 
торый можно начислить на один из 
параметров: рукопашная, стрельба из 
лука и магия. Нужно это для того, 
чтобы потом получить доступ к более 
мощному оружию. Скажем, чем боль- 
ше повреждений наносит меч, тем 
больше умения нужно для того, что- 
бы взять его в руки. Он требует 2 оч- 


образом, но хотя бы сражаться с 
противником можно без омерзения. 
Разработчики просто включили функ- 
цию lock оп, так что нынче вы не 
изощряетесь изо всех сил, а нацели- 
ваетесь на оппонента. В результате 
стрельба драконьим пламенем и ме- 
тание стрел становится не особенно 
сложным делом. Кроме того, при на- 
целивании вокруг противника появ- 
ляются кружочки, меняющие цвет в 
зависимости от того, сколько у него 
осталось здоровья. 

Вообще супостаты, с которым вы сра- 
жаетесь, способны поразить своим Al. 


SURREAL SOFTWARE ПРЕДСТАВЛЯЕТ 


КЛЮЧЕВЫЕ FEATURES 


ка опыта в соответствующей графе, a 
у вас только один. Вот и крутись, как 
знаешь. Правда, это отнюдь не зна- 
чит, что в конечном итоге балом пра- 
вит манчкинизм. В Drakan: The 
Ancients’ Gates даже нет намеков на 
злобную и муторную прокачку. 


Непосредственно игровой процесс, 
то есть ведение боя и тому сопутст- 
вующие вещи особых изменений по 
сравнению с Drakan: Order of the 
Flame не претерпели. Все To же B3a- 
имодействие главной героини с дра- 
KOHOM — тумрейдерообразные про- 
бежки плюс захватывающие дух по- 
леты на крылатой рептилии. Но есть 
и заметные доработки, устранившие 
часть проблем с боевой системой, 
порой немало бесившей ранее. Oco- 
бенно это касается воздушных схва- 
ток. Пусть управление драконом до 
сих пор исполнено не самым лучшим 


Эти «жабы» отличаются не 
только наличием острых когтей, 
но еще и непроходимой тупостью. 


Фирменное построение геймплея, 
основанное как Ha exploration, так и 
на полетах на драконе. Весомый 
прирост НР6-элементов и общее 
повышение «масштабности» игры.. 


Определенные недоработки в гра- 
фическом оформлении игры, кото- 
рые, тем не менее, оттеняются об- 
щим «сочным» визуальным рядом. 
Al противников до неприличия туп. 


СТРАНА ИГР 


Обратите внимание на крас- 
ный ободок вокруг зверушки. 
Это маркер «прицела» и одно- 
временно индикатор здоровья. 


Он обычно низок до невероятия. Бо- 
лее того, иногда монстрам не позво- 
лено пересекать, скажем, какие-то 
дверные проемы, что порождает ди- 
кий эффект — можно с пары шагов 
расстреливать гада из лука, а он да- 
же не осмелится сделать шаг вперед. 
В условиях экономии здоровья игра 
порой трансформируется чуть ли не в 
stealth action, когда вы, включив 
ZOOM, аккуратно высовываетесь из-за 
угла и втихаря расстреливаете всех 
негодяев, находящихся в комнате или 
пещере. Удивительно, но несмотря на 
тотальную дикость подобной картины, 
вышеописанный процесс увлекает. 
Да и сама игра, пусть и кажется не- 
много муторной, запросто затягивает 
в себя. Она необычна, она красива (а 
каковы полеты на драконе!) и она ин- 
тересна даже людям, плохо перенося- 
щим тумрейдеровщину в любом ее 
проявлении. 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ 
SHERB@GAMELAND.RU 


СЕГОДНЯ 
ОВАКАМ - 
ЗАВТРА «ВЛАСТЕ- 


ЛИН КОЛЕЦ» 


Прогресс скачет по 
нашей планете 
стремительным 
степным тушканом, 
снося на своем пути 
стены былых пред- 
ставлений о том, как 
все должно жить и 
размножаться. Но 
что заставляет его 
столь бурно рез- 
виться? Продавцы 
мороженого говорят, 
что двигатель про- 
гресса — это торгов- 
ля. Но вообще — все 
дело в лени. Если бы 
не лень, то сапиенсы 
до сих пор гоняли бы 
мамонтов палками- 
копалками и даже 
не мечтали бы о ле- 
тающих машинах и 
страшном оружии из 
игры Hover Ace. 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: racing/action = издатель: Руссобит-М м РАЗРАБОТЧИК: GSC Game World 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 450, 128 МВ ВАМ, 3D-yckoputenb 


и онлайн: http: 


www.russobit—m.ru/rus/games/hoverace/index.shtm| = индекс нА САЙТЕ: COF6102 


очется красиво побездельни- 
чать, но лень утолять жажду 
скорости и разрушений, изнуряя 
| себя долгим бегом с дубинкой 
наперевес? Украинские разработчики 
предлагают нам гораздо более изящ- 
ный способ! Загружаемся в один из 
пятнадцати ховеркрафтов — летающих, 
словно крокодилы из известного анек- 
дота — низенько-низенько — запускаем 
мотор, и оправляемся отдыхать. А что 
же за отдых без стрельбы и стреми- 
тельных виражей, когда цена ошибки — 
быстрая смерть в сполохе взрыва? Не 
зря человечество с давних времен 
развлекало себя шашками на выжива- 
ние, хоккеем в траве по пояс и бок- 
сом на убегание. Но даже эти развле- 
чения меркнут в сравнении с модным 
аттракционом Hover Ace. Стремитель- 
ные гонки по шестнадцати трассам в 
окружении соперников, жаждущих кро- 
ви, славы и денег — удовольствие яс- 
ное каждому. Лишь мои знакомые па- 
цифисты долго отказывались участво- 
вать в подобной веселой затее. Хотя 
меняться могут даже животные. Моя 
кошечка тоже сначала не любила пы- 
лесос, а потом ничего — втянулась. 
А что было бы, если на месте пылесо- 
са оказалась Номег Асе? Тогда живот- 
ина смогла бы не хуже друзей-пацифи- 
стов принять участие в одном из шес- 
ти типов гонок. Благо управление в иг- 
ре весьма простое, а буйство красок и 
соперников способно приковать к экра- 
ну даже такое непоседливое котообраз- 


у Впереди один из самых сложных 
элементов трассы — одно невер- 
ное движение, и гонка проиграна. 


> Несмотря на то, что красный 
малыш старательно не дает 
обойти себя, преследователь 
легко задавит его массой. 


ное существо. Представляете, что тво- 
рится на трассах во время «Борьбы за 
генератор» — режима, в котором игрок 
должен найти и как можно дольше 
удерживать — сюрприз! — генератор! A 


Прекрасные пейзажи и только 
компьютерные конкуренты пре- 
вращают игру в неплохое средст- 
во, чтобы от души полениться. Вот 
только надолго вас вряд ли хватит. 


Ш! МИНУСЫ 

Полное отсутствие мультиплеера 
заставляет состязаться только с 
компьютером. Кроме Toro, А! игры 
с трудом выдерживает конкурен- 
цию с естественной глупостью. 
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Частенько самый простой и са- 
мый прямой этап трассы является 
самым опасным — здесь гораздо 
проще вести прицельный огонь. 


от страстей, полыхающих во время 
«Гонок на выживание», когда на фини- 
ше каждого круга погибает участник, 
идущий последним, может сгореть даже 
компьютер, на котором парят монстры 
Hover Ace. Не говоря о само собой ра- 
зумеющихся чемпионатах, одиночных 
играх и нескольких вариантах состяза- 
ний на время. Разнообразное оружие 
(лазеры, ракеты, мины и многое дру- 
гое) превращает их в непрерывный 
праздник, на котором правит бал коро- 
лева Скорость, а распорядителем явля- 
ется маэстро Адреналин. 

Чтобы почувствовать все это, совер- 
шенно не надо никуда бежать. Можно 
спокойно бездельничать и наслаждаться 
новейшей игрой, которую создали бла- 
годаря нашей лени. А вы спрашиваете: 
«Что такое — двигатель прогресса?» 


ВЯЧЕСЛАВ НАЗАРОВ 
MASTERGGAMELAND.RU 


WREN WREN@GAMELAND.RU 
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Beyond 02$1$ (the story of Thor) 


ПЛАТФОРМА: Меда Drive 
ЖАНР: action/ RPG 
ИЗДАТЕЛЬ: Sega 
РАЗРАБОТЧИК: Ancient 
ДАТА ВЫХОДА: 1995 
эмулятор: Gens 


Случай уникальный: игру с меха- 
никой боя в духе beat’em up, про- 
стейшим сюжетом и отсутствием 
характеристик и экспы все друж- 
но записывали в action/RPG. 
Почему? Ну разве можно было 
обидеть Beyond Oasis сравнени- 
ем с банальными боевиками? 


то и одна из самых технически продвину- 
тых игр для MD — графика в сиквеле 
Legend of Oasis (Saturn) не намного лучше, 
что есть только комплимент первой части, 
а также разработчикам железа МО. Это и лидер 
среди action/RPG по красоте и интересности боев 


Первый босс напоминает такового из 
Final Fight. 


— Landstalker (МО) и, скажем, Elemental Gimmick 
Gear (DC) заметно слабее. И, наконец, игра под 
завязку напичкана секретами, логическими загад- 
ками и мини-играми; ее мир не делится ни на 
большую карту и локации, ни на уровни, здесь 
всегда можно вернуться на самое начало. Хотя 
бы для того, чтобы открыть ранее недоступный 
сундук. Все логические загадки элегантны и для 
решения не требуют обязательного скачивания CO- 
лющена, чем страдают современные JRPG. 
Интересно, что Sword of Berserk (DC) также ча- 
сто условно записывали в Action/RPG, но уже 
за счет мощного сюжета. Может быть, кто-ни- 
будь додумается объединить обе концепции? 


ПЛАТФОРМА: SNES 
ЖАНР: RPG 
ИЗДАТЕЛЬ: Enix 
РАЗРАБОТЧИК: tri-Ace 
ДАТА ВЫХОДА: 1996 
amynatop: Zsnes 


Серия Star Ocean (Ha английском BbI- 
шла сразу вторая часть ANAPS one) Ha 
пару с Saga Frontier серьезно отошла 
оттипичных линейных УАРС, много в 
ней было иуместных в УВРб элемен- 
тов PC RPG. Оригинальный Star Ocean 
также известен как самая сложная для 
эмуляции игра на SNES — она исполь- 
Зует особые чипы для воспроизведе- 
ния многоканального звука (живой ре- 
чи). Объем картриджа в 48 мегабит 
позволил реализовать заодно и очень 
сильную по тем временам графику. 


3 инноваций можно отметить системы 
Approval Ratings (каждый герой имеет 
собственное мнение о каждом из на- 
парников, причем это серьезным обра- 
зом влияет на концовку, коих здесь множест- 
во) и Private Actions (почти в каждом городе 


можно отправить героев по их собственным 
делам, что может вылиться в получение осо- 
бого предмета, продвижение по сюжету либо 
повлияет на концовку). Система боя совмеща- 
ет в себе лучшие черты АТВ и предваритель- 
ного стратегического планирования (вроде уп- 
равления Al напарников в Fallout на PC). 

Перевод Star Ocean на английский (пока еще 
неполный) можно скачать на сайте группы 


Ре/ар (http://www.dejap.com). Ждем Star 
Осеап 3! 
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Langrisser 2 


ПЛАТФОРМА: Меда Drive 
ЖАНР: Strategy/RPG 
ИЗДАТЕЛЬ: NCS 
РАЗРАБОТЧИК: Мазауа 
ДАТА ВЫХОДА: 1994 
эмулятор: Gens 


Почему-то хорошие тактичес- 
кие RPG на английский перево- 
дятся реже, чем плохие ВРС. 
Ha Mega Drive сыграть толком 
можно было лишь в Shining 
Force 1,2 и Warsong — самую 
первую часть серии Langrisser с 
примитивной серо-коричневой 
графикой. Вторая же выглядела 
заметно симпатичнее, но в 
США выпущена не была. 


лавная фишка классических Langri- 
sseroB — то, что каждый герой дерет- 
ся не в одиночку, а в окружении от- 
рядов простых солдат. На балансе ви- 
дов последних (конница, лучники, копейщи- 
ки, мечники) и строится тактика ведения 
боя. Кстати, Advance Wars (GBA) — как раз 
и есть механика Langrisser (конница превра- 
тилась в танки и все в таком духе) минус 
герои и сюжет. Последний в Langrisser, как 


Мы ведь не грядку с капустой идем 
обрабатывать! 


и в большинстве TRPG, имеет уклон в не- 
что эпическо-фэнтезийное, где преобладают 
военно-политические интриги, а не воспоми- 
нания о трудном детстве героев. 
Неполный перевод игры можно выкачать 
на http://www.zophar.net, а за родственную 
серию Growlanser (2,3 части, PS2) взя- 
лась Working Designs, что внушает опти- 
мизм. Жаль, что сюжет моего любимого 
Langrisser Millennium (DC) так и останет- 
ся загадкой... 


Entertainment m= РАЗРАБОТЧИК: Lumen Phon Multimedia Pvt. 


и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: | ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll ЗОО, 


64 МВ ВАМ, ЗО-ускоритель м онлайн: http: 


www.lumen— 


phon.com m индекс HA САЙТЕ: COF12115 


ассказ о Bhagat Singh наибо- 
лее правильно было бы вес- 
ти на хинди. Дело в том, что 
игра, целиком и полностью 
созданная индийцами и для индий- 
цев (где ты ее нашел? — прим. ред.), 
с некоторым трудом общается с 
пользователями на английском язы- 
ке. Не говоря уже о русском. Но, к 


> Все враги падают на землю 
в одной и той же позе, Но это 
не страшно — через несколько 
секунд они все равно исчезают. 


сожалению, на хинди я говорю толь- 
ко со словарем — с людьми пока 
стесняюсь. Поэтому давайте обсу- 
дим Bhagat Singh по старинке. 

Вступление в игре озвучено на род- 
ном для индийцев языке, но при 
этом титров даже на английском не 
предусмотрено. Почему — становит- 
ся понятным буквально сразу: в 
Bhagat Singh речь идет о революци- 
онной борьбе огромного, как индий- 
ский слон, народа в лице его пред- 
ставителя — Бхагата Сингха — про- 


~ Дуэль закончилась со сче- 

том 1:0. В пользу наших. Сей- 
час из-за угла появятся враги, 
чтобы сравнять счет. 


тив английских оккупантов. Знаете 
ли вы, как почти сто лет назад 
злобные изобретатели бокса тирани- 
ли несчастных любителей йоги? Еще 
страшнее, чем каждого из нас учи- 
теля в начальной школе! 

Издевательств над самыми светлы- 
ми и прогрессивными головами Ин- 
дии Сингх стерпеть не мог — навсег- 


РЕЗЮМЕ 


2,0 


Игра рекомендуется в каче- 
стве средства для избавле- 
ния от привязанности к ин- 

дийской индустрии развле- 

чений пациентов всех KaTe— 
горий. 
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да попрощавшись с родными, он от- 
правился на смертный бой с врага- 
ми отечества. К сожалению, соби- 
рался он в большой спешке, поэто- 
му успел захватить всего пару ре- 
вольверов да ружье. Кроме этого, в 
арсенале героя в Bhagat Singh боль- 
ше ничего нет. Но для борьбы с ко- 
варными англичанами и их прихво- 
стнями больше ничего и не нужно: 
нарисованы негодяи настолько от- 
вратительными, что хочется душить 
их голыми руками. Впрочем, руки 
героя красотой тоже не отличаются. 
Да и сам Бхагат Сингх далеко не 
Аполлон. Впрочем, будь он Аполло- 
ном, то на аскетичных и однообраз- 
ных локациях смотрелся бы доста- 
точно странно — а так остается 
вполне на уровне. Правда, настоль- 
ко низком уровне, что понимаешь: 
таких игр, как Bhagat Singh не было 
и нет. И не надо. 


ВЯЧЕСЛАВ НАЗАРОВ 
MASTER@GAMELAND.RU 


BHAGAT SINGH ВС ОАВЕДЕМИЕ 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: GD-action m= ИЗДАТЕЛЬ: Mitashi 


и ПЛАТФОРМА: PC м ЖАНР: action = ИЗДАТЕЛЬ: Arush 
Entertainment = РАЗРАБОТЧИК: SUNStOrm ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р!! ЗОО, 64 МВ ВАМ, 


ЗО-ускоритель в онлайн: http: 


www.arushgames.com 


и ИНДЕКС HA САЙТЕ: COF 12205 


рикосновение к небу с помо- 
щью радиоуправляемых само- 
летов имеет ряд преиму- 
ществ. Во-первых, люди, стра- 
дающие боязнью высоты, все же мо- 
гуг почувствовать себя пилотами. Bo- 
вторых, взлетно-посадочной полосой 
может стать что угодно. В-третьих, иг- 
рушечные самолетики — крайне мир- 


^ На реактивном самолетике 
важно быстро набрать высоту 
— скорость для полетов по 
улицам слишком большая. 


ные машинки и могут стать опасны- 
ми, только превратившись в камикад- 
зе. Хотя сейчас именно направление 
камикадзе является приоритетным в 
развитии ВВС. Например, американ- 
ские военные уже свернули все свои 
программы по созданию авиаоружия 
с элементами искусственного интел- 
лекта. А все дело в том, что во вре- 
мя испытаний опытный образец «ум- 


4,0 


Игра может стать полигоном 
для испытаний возможностей 
радиоуправляемых самолетиков 
— покувыркаться Ha нихв BO3— 
духе забавно. Но участвовать в 
«соревнованиях»?! Увольте! 
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ной» бомбы так и не удалось выпих- 
нуть из бомбардировщика. 

На самом деле новая игра донельзя 
мирная. На ее уровнях пилотам при- 
дется соревноваться с детьми, про- 
тивными на первый взгляд и гадкими 
— на второй и все последующие. Для 
начала им предлагается доказать, 
чьи же в лесу шишки, то есть разно- 


a Машину можно смело Ta— 
ранить. Людей в городе авиа- 
моделей не водится — хозяин 
не придет. 


цветные шарики, висящие в небе. Ес- 
ли за отведенное количество време- 
ни радиоуправителю удастся собрать 


a Несмотря на то что дерево 
выглядит угрожающе, сквозь 
него можно легко пролететь. 


больше круглых объектов, чем его 
малолетнему конкуренту, можно кри- 
чать «ура!» и переходить к следую- 
щему этапу. На нем предстоит зани- 
маться бомбардировкой разноцвет- 
ных мишеней. В качестве оружия ис- 
пользуются ранее собранные шарики. 
Жалко, что только они. Ведь всем из- 
вестно, что спартанцы учили детей 
плавать, сбрасывая их со скалы в 
море. Но с недавних пор мне стало 
безумно интересно: если начать 
сбрасывать детей с самолета, то на- 
учатся ли летать хотя бы некоторые 
из них? К сожалению, проверить это 
даже на примере игры никак не уда- 
ется. Ну и ладно. 

Впрочем, игрушечные в RC Daredevil 
не только самолеты. Но и плоские 
деревья, и неживые дома. Но игруш- 
ки эти фальшивые — выглядят, как 
настоящие, а радости не приносят. И 
о полетах приходится сказать то же 
самое. Так что лучше уж в очерел- 
ной раз заглянуть на аэродром. 
Вдруг усатый страж пропустит? 


ВЯЧЕСЛАВ НАЗАРОВ 
MASTERGGAMELAND.RU 
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Каждый диск серии - об определённом направлении 
современного мультимедийного творчества. А именно: 


ве = 


И: Диск по основам работы в таком знаменитом 3D 
- редакторе, как Мауа - позволит разработчику 
овладеть основными инструментами 


моделирования и создания анимации в этой 
программе. 


Диск по универсальной и сложной программе 
«Macromedia Director» - можно сказать, - базовый 
диск этой серии, описывает технологию 
создания презентаций, медийных шоу и игр, 
знакомит пользователя с базовыми понятиями 
мультимедиа- разработок с основами 
программирования, с законами организации 
структуры медийного проекта. 


Диск по программам «Cool Edit» и «Adobe 
Premier» - обо всём, что касается основ 
подготовки видео и звукового материала для 
игр и презентаций. 


Создай свою музыку в Cakewalk 10 


- Диск по музыкальным программам «CakeWalk», 


«Giga Studio» и др. - 060 всём, что касается 
создания музыки. 


Диск ana поклонников другого 
«конкурирующего» пакета трёхмерного 
моделировании «30$ Мах» - позволит освоить 
принципы работы в нём, осуществить 
осмысленный выбор между различными 
инструментами трёхмерного моделирования. 


Все диски подготовлены на основании личного опыта 
разработчиков, содержат видео-примеры, исходные файлы 
проектов, много текстов, слайд-шоу со звуковыми комментариями а 
не сухой материал стандартного «хелпа» 
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EverQuest: Trilogy 
Unreal Tournament 
2003 


Half-Life: Generations 3 (Half -Life 
gauge Strike, Opposing Forces, Blue 
i 


Ultima Online: Lord 
Blackthorn's Revenge 


Jstck/ Thrustmaster 
HOTAS Cougar 


Sid Meier's 
Civilization Ill 


The Sims: Unleashed 
WarCraft Ill: 


Reign of Chaos Medieval: Total War 


The Elder Scrolls Ill: 
Morrowind 


se Smash Bros. 
| Melee 


Project Gotham Racing 


Super Mario Sunshine 


Halo: Combat Evolved 


Commandos 2: Men of 


Courage Beach Spikers 


NINTENDO Seem 
GAMECUB 


Hitman 2: Silent 
Assassin 


DVD Movie. 
Playback Kit 


oo a Card 251 


Bruce Lee: Quest of the 
Dragon 


Wreckless: The Yakuza 
Mission 


ж-цены для aM@PHKaHCKHH версий ж-цены для американскин версий 
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ONLINE 


СЕРГЕЙ ДОЛИНСКИЙ (DOLSER@GAMELAND.RU) 


СЕРГЕЙ ДОЛИНСКИЙ №»: < 


БЫЙП ИВАНОМ, 

СТАП ТУРКОМ 
Первые игровые фанаты дошли до то- 
го, чтобы менять имена, данные роди- 
телями, на прозвища героев компью- 
терных игр. Все новообращенные ста- 
ли жертвами Acclaim Entertainment и 
ее хита Turok Evokution, выпущенного 
не так давно для PlayStation 2, Xbox 
и GameCube. 
Росс, Пол, Мэтью, Андрей и Лейла 
стали ТигоК’ами, это имя вписано в 
их паспорта, указано в телефонных 
счетах, водительских правах и т.д. Все 
пятеро — совсем не юнцы, и их реше- 
ние было не спонтанным (они получи- 
ли по 500 фунтов стерлингов и 


Этих «умников», включая да- 
му, отныне зовут Turok. 


Xbox/Turok). Перемена имен — часть 
новой — маркетинговой — стратегии 
Acclaim UK по продвижению своих 
продуктов. Всего ожидается более 10 
тысяч добровольцев, запись осуществ- 
ляется на http://www.mynameistu- 
rok.com. 

По условиям договора с Acclaim UK 
поменять имя обратно на «человечес- 
кое» можно лишь через год. Если, ко- 
нечно, будет желание это делать... 


НАЦИОНАПЬНАЯ 
БИБПИОТЕКА СОБИРАЕТ 
ИНТЕРНЕТ-ПОРНОГРАФИЮ 
Спикер Национальной библиотеки Ав- 
стралии (http://www.nla.gov.au) Марга- 
рет Филипс уверена: «Хоть нас и кри- 
тикуют, но не дело библиотекарям 
быть цензорами. Интернет-порногра- 
(bua - это часть австралийской сете- 
вой культуры и мы планируем сохра- 
нить этот небольшой сектор как при- 
мер использования австралийцами Ин- 
тернета». 
Коллекционирование веб-сайтов Ав- 
стралии ведется Национальной биб- 
лиотекой с 1996-го года, но лишь те- 
перь порно-сайты стали ее не глав- 
ной, но, несомненно, весьма яркой 
составляющей. 


SMS ПОБЕЖДАЮТ E-MAIL 
И ОБЫЧНЫЕ ПИСЬМА 
Согласно опросам и исследованиям 
в этом году в развитых странах 
$М$-сообщения впервые превзошли 
по популярности прочие электрон- 
ные средства межличностной комму- 
никации: переписку по e-mail и ста- 
рые добрые бумажные послания. 
Так, например, в Великобритании на во- 
прос: «Какие личные послания вы чита- 
ли на прошлой неделе?» 32% респон- 
дентов (от 16-ти и старше) ответили, что 
$М$-сообщения, 31% — е-таГы и лишь 
29% — обычные письма и записки. 
Всплеск популярности обмена SMS’ka- 
ми многие эксперты связывают с ши- 
роким распространением игр для мо- 
бильных телефонов. 


ВЫСТАВОЧНЫЙ КОМПЬЮТЕРНЫЙ 


ЕНТР 


ПРОВЕРЯЙ СКОРОСТЬ 
СВЯЗИ... ТЕРМОМЕТРОМ! 
Высокоскоростное соединение — меч- 
та любого геймера. Однако цифры на 
модеме (56 Кбод или 33,6 Кбод) от- 
нюдь не гарантируют, что реальный 
коннект именно таков. Да что там мо- 
дем! Даже при использовании выде- 
ленных линий временами возникают 
сомнения... 
Кстати, высокоскоростной доступ в 
Интернет (broadband) Федеральная 
Комиссия по связи США определяет 
как соединение, обеспечивающее на 
скорости не менее 200 Кбод передачу 
и прием информации. Цифра весьма 
неплохая и, наверное, многим бы хо- 
телось бы знать, насколько их канал 
связи отвечает критериям «высоко- 
скоростного и широкополосного»? 
На сайте Intel (http://www.intel.com, 
home/tech/broadband/speedtest.htm) 
такую информацию получают с по- 
мощью... термометра. Конечно, 
«термометр» - это просто нагляд- 
ный объект, понятный большинству 
пользователей. На самом деле оп- 
ределяется скорость прохождения 
пакетов информации между ком- 
пьютерами пользователя и сайта, а 
результат выводится на шкалу тер- 
мометра. 
Но вот неувязка... Мой выделенный 
канал показал на шкале чуть выше 
200 Кбод, а цифры ниже, дублирую- 
щие шкалу термометра, высветили 
ЛИШЬ 22,4 Кбод (на порядок мень- 
ше). Что, неужели у Intel неверный 
термометр? Или обычный глюк? м 


Зы! 


ТЕРМОМЕТР 


ППЯ МОПЕМА И ПРОЧИЕ БЕЗУМСТВА 


ИНТЕРНЕТ ЗНАЕТ, 
что... 


..12.000 лет назад по Аляс- 
ке бродили слоны, львы и 
верблюды. 


..B самой ближней точке 
Америку и Россию разделя- 
ют только 4 км. 


„.Население Земли в 5000 
году до н.э. составляло 5 
миллионов человек. Первый 
миллиард случился в 1804 
году, второй — лишь 123 го- 
да спустя (в 1927 году), а 6 
миллиардов землян насчи- 
тали в 1999 году. Прогнозы 
на дальнейший рост населе- 
ния Земли таковы — 7 мил- 
лиардов в 2013 году, а 8 
миллиардов - к 2028 году. 


..Покручивание пальцем у 
виска в Аргентине и Перу 
означает «я думаю». В дру- 
гих странах этот жест зна- 
чит «ты сумасшедший». 


..Символ #, часто называе- 
мый «решеткой» или «зна- 
ком номера», на самом де- 
ле имеет официальное на- 
звание — октоторп. 


о | 


Ten.784-7223, 794-12-26 


САВЕЛОВСКИЙ 


- самый большой крытый рынок 
компьютеров и бытовой техники | 


У Самые низкие цены. 
¥ На площади 8000 ke. 
\У нас торгуют более 200 фирм 
¥ Широчайший выбор техники 


Мы ждем Васс 10-00 до 20-00 без выходных 


м.“Савеловская", Сущевский Вал, д.5. | 
(Из метро - направо по подземному переходу), | 


| 


КАК УБИТЬ 


а бивни 


СТАНИСЛАВ ПОЛОЗЮК 


ВОМВЕВМАМ 
Интернет: 
http:/www.cyberjoueur.com/java.php?i 
d=19&cobr=1 
Минимальные системные требова- 
ния: DirectX 3, IE 5.0 
Оценка: 10 
Статус: Freeware 
Bomberman — Чауа-проект, в котором 
предстоит играть за человечка с теле- 
визором вместо головы, отдаленно на- 
поминающего мутировавшего телепу- 
зика. Ему предстоит ставить бомбы 
(что, собственно, следует из названия 
игры) для сбора разного рода бонусов 
и обезвреживания оппонента. Чтобы 
выиграть партию, нужно сделать имен- 
но последнее: наставить бомб, загнать 
противника в тупик и... будет неболь- 
won «бах». Партия за вами! К тому 
же в процессе игры предлагаются но- 
вые виды бомб (разрывающиеся на 
большие расстояния, нежели стандарт- 
ные) и возможность ставить их по не- 
сколько штук одновременно. 
Игровое поле представляет собой ла- 
биринт, состоящий в основном из... ту- 
пиков. Но это только на первый 
взгляд. Пару бомбочек и путь к славе 
открыт. На месте уничтоженных кирпи- 


Для поклонников Claw дам 
парочку полезных ссылок. 
Во-первых, с ftp://ftp.captain- 
law.com/claw12_update/CLA 
W12.ZIP можно взять 
Ордае до версии 1.2 раз- 
мером всего 577 КВ. С 


ftp://ftp.captainclaw.com/clawe 


dit/ClawEdit.zip 6epem Claw 
Editor для создания собст- 


венных уровней. Файл 
Readme 
(ftp://ftp.captainclaw.com/Claw 
Edit/Readme.txt) тоже лиш- 
ним не будет. 
Великолепный арт (3 МВ) 
можно взять на ftp://ftp.cap- 
tainclaw.com/clawart/ClawArt.z 
ip. И, наконец, трейлер из 
игры в формате *.mov 
(http:/Awww.captainclaw.com/d 
emos/claw.mov), B *.avi 


(http://Awww.captainclaw.com/d 
emos/claw.avi). 


ORION@GAMELAND.RU 


Думаете, я в тупике? Kak бы 
He так, пару бомбочек — и то- 
паем дальше. 


чиков (именно из них состоят стены) 
появляются разного назначения икон- 
ки, которые могут навредить игроку 
или, напротив, дать определенный бо- 
нус. Так, например, если по случайно- 
сти наступить на иконку с черепом, то 
смерти не миновать. Набрав же опре- 
деленное количество иконок с бомба- 
ми, получим возможность ставить по 
две одновременно или одну, но более 
сильную (зависит от цвета иконки). 
Графика простенькая, но глаз радует, 
да и устать не дает. В каждой партии 
дизайн игрового поля меняется до не- 
узнаваемости: например, при желтом 
фоне часть кирпичиков заменяется 
розочками; при замене на бело-фио- 
летовый цвет кирпичи преображаются 
в глыбы снега и т.д. 

Управление простое и удобное, тем 
более в трех вариациях: «5/8-4-6-2», 
«пробел/стрелки», «A/E-S-D-F» (поста- 
вить бомбу/вверх-влево-вправо-вниз 
соответственно). Мне наиболее симпа- 
тична вторая раскладка (пробел - 
бомба, стрелки — соответствующие на- 
правления). 

Bomberman бесспорно интересен сво- 
ими режимами: игра через Интернет 
(с живыми соперниками), с компьюте- 
pom и hotseat с другом (не забыть 
указать раскладку для товарища!..). 
Официальный сайт в Рунете - 
http://bomberman.by.ru... 


PYROSAURUS VER.2.0 
Интернет: 
http:/evryware.com, 
pyro20.exe 
Минимальные системные 
требования: Win 95, 16 МВ ВАМ 
Размер: 1,2 МВ 
Оценка: 7 
Статус: Freeware 
Занятная вещь — бои динозавров. Я 


гозаиги. 


СТРАНА ИГР #19 (124) ОКТЯБРЬ 2002 


СВОБОПНОЕ ВРЕМЯ? 


Не стоит фокусироваться лишь на коммерческих играх. 

Даже при огромных бюджетах многие из них так и не находят 
своего игрока и бесславно гибнут. В Сети же можно отыскать 
немало интересных забав, причем большинство их них — 


бесплатные. И то, что создателей игры М никто не знает, 
еще ни очем не свидетельствует. Порой малоизвестный, 
но незаурядный проект может затянуть на много вечеров подряд... 


всегда хотел посмотреть, как бокси- 
руют создания, жившие много милли- 
онов лет назад на нашей матушке 
Земле. Такую возможность любезно 
предоставит Pyrosaurus. Это, конеч- 
но, не бой Тайсона с Холифилдом, 
но мочилово не менее зрелищно. 
Уши отгрызать не нужно, а вот вме- 
сто хука справа полить соперника ог- 
нем придется. 

Для начала приступаем к созданию 
персонажа: задаем размер, расцветку 
и имя. Теперь переходим ко второй 


С первого взгляда и не ска- 
жешь, что идет бой между ди- 
нозаврами. Две ящерицы ка- 
кие-то... 


фазе. Как и в боксе, нашего питомца 
предстоит потренировать перед боями, 
чтобы после первого удара не уйти в 
глубокий летаргический сон. Каждое 
утро по 15 км бегать и молотить гру- 
шу не нужно, а вот изучить, как изры- 
гать огонь и правильно передвигаться, 
придется. Почувствовали в руках уве- 
ренность? Ну теперь коннектимся к 
Wsemirnoi Pautine и начинаем! 

И в итоге вроде бы все хорошо и ув- 
лекательно, но портит Pyrosaurus’a од- 
нообразная графика. Первый час даже 
интересно, но потом порядком устаешь 
от двухцветного поля битвы (черный 
фон с «проплывающими» время от 
времени золотыми языками пламени). 
Вообще-то я не так представлял Зем- 
лю 65 миллионов лет назад (именно 
тогда вымерли все динозавры). Где же 
папоротники и гигантские секвойи?.. 


MURK VER. 1.12 
Интернет: 
http:/www.murk.on.ca/murk12.exe 


Минимальные системные 
требования: Windows 
95/98/NT4/ME/2000/XP, 16 МВ RAM, 
DirectX 3 

Размер: 2,4 MB 

Оценка: 9 

Статус: Freeware 

Как это ни банально, но название 
проекта в полной мере отображает 
палитру игры. Murk переводится с ан- 


ФИГАРО ЗДЕСЬ... 


Вариаций на тему 
Bomberman’a было немало. 
Одна, со сходным названи- 
em (Bomberman Online) на 
почившей SEGA Dreamcast, 
другая — Bomberman Него 


для He менее мертвой 
Nintendo 64. Все эти проек- 
ты отличаются потрясающе 
динамичным игровым про- 
цессом, к тому же в пер- 
вой был многопользова- 
тельский режим игры через 
Интернет. 


ONLINE 


СЕРГЕЙ ДОЛИНСКИЙ (DOLSER@GAMELAND.R 


Обладателям более старой 
версии Ругозаигиз (1.0) по- 
советую зайти на 
http://evryware.com/pyrosauru 
s/pyropch2.exe и скачать 
351-килобайтный патч до 
версии 2.0. А на http://evry- 
ware.com/pyrosaurus/manual.z 
ip лежит отличный FAQ в 
формате zip/doc. Читать со- 
ветую всем — файл содер- 
жит много полезной ин- 
формации. 


глийского как темнота, мрак. И дейст- 
вительно, из мрачного и сырого под- 
земелья нам вылезти не придется. 
Причислить игру к какому-либо опре- 
деленному жанру рука не поднялась. 
Судите сами: перед началом игрового 
процесса предстоит выбрать героя, с 
которым мы будем проходить уровень 
за уровнем. Всего представляется че- 
тыре персонажа: маг, вор, клерик и бо- 
ец. Вроде бы все ясно, выбор класса 
уже указывает всеми пальцами на 
RPG. Но после первого уровня такое 
мнение в момент развеивается, так 
как игровой процесс колеблется между 


ИВАН ПЕТРОВИЧ, ЕВГЕНИЙ МОРОЗОВ 


анудная процедура реанимации 
изначального быстродействия и 
дисковых ресурсов РС пока, к 
сожалению, вещь неизбежная. 
Чтобы снизить затраты времени на это 
дело, стоит пользоваться утилитами сто- 
ронних разработчиков, а не теми, что 
предлагает Microsoft в комплекте с ОС. 
Дело в том, что у многих «неродных» 
программ есть заметные преимущества, 
без которых им просто не пробиться на 
рынок. Конкурируя с софтверным гиган- 
том за потребителя, независимые деве- 
лоперы вынуждены предлагать пользо- 
вателю лучшую функциональность, по- 
вышать скорость работы своих творе- 
ний, находить нестандартные решения 
интерфейса и т.п. 
Зададим риторический вопрос — неуже- 
ли потребитель не заслужил этого? От- 
вет, полагаем, очевиден. Думается, на- 
до дать шанс «поработать над Windows» 
утилитам, созданным не империей Бил- 
ла Гейтса. Хотя бы для того, чтобы по- 


г к 
а =" 


м 


аркадой и adventure. Хотя опять-таки 
придется собирать всякие магические 


spell’bl и предметы. Окончательный 
вердикт вынести боюсь — не игра, а 
монстр какой-то получается! 

В остальном Murk стандартен. Имеет- 
ся несколько вариантов сетевой игры: 
TCP/IP (коннектиться сможем к офи- 
циальному серверу Murk — http://serv- 
er.murk.on.ca), IPX/SPX, modem-to- 
modem u direct serial connections. 
Murk целиком и полностью выполнен 
в 20 и от однообразных подземелий 
вскоре идут круги перед глазами. 
Очень уж невзрачные тайлы. А вот за 
звук я бы отдал все! Просто умопо- 
мрачительные музыкальные треки!! 
Хороший gameplay и суперзвук He да- 
дут заснуть за игрой! 


CLAW VER. 1.0 
Интернет: 
ftp://ftp.captainclaw.com/clawdemo/Cla 


PETROVICH_ IVAN@MAIL. 


нять, как можно делать все TO же Ca- 
мое, только быстрее и лучше! 


VOPT XP VER. 7.13 
Интернет: 
http:/www.goldenbow.com/VoptXPd.htm 
Pasmep: 3010 KB 
Оценка: 9 
Статус: Shareware (30 дней) 
Vopt ХР — мощный и очень быстрый де- 
фрагментатор диска. Несмотря на при- 
ставку ХР, программа работоспособна 
под любыми Windows - 95, 98, Me, 
2000 и, само собой, ХР. 


wDins.exe 

Минимальные системные 
требования: Win 9x, DirectX 3, 

16 MB RAM 

Размер: 10 MB 

Оценка: 9 

Статус: Freeware demo 

Claw - чистейшей воды аркада, вы- 
полненная в мультяшной 2D-rpacpuke. 
И, надо отметить, очень симпатичной. 
Мне сразу вспомнилась старушка Р$ 
one, пылящаяся в шкафу. Именно на 
ней я видел подобные проекты (конеч- 
но с Crash Bandicoot, который был 
выполнен в 30, не сравнить). 

Играть предстоит за кота-пирата (а la 
одноглазый Джо), который скачет по 
уровням, как одержимый, собирая при 
этом монетки и драгоценные предме- 


ты, приносящие очки. Параллельно 
этому порыву нумизмата/коллекционе- 
ра еще придется отбиваться/отстрели- 
ваться от надоедливых врагов (как 
правило, собак) и вовремя пополнять 
здоровье склянками с лечебной жид- 
костью и, естественно, мышками! Вот 
такая веселая прогулка предстоит. 
Правда всю ee нам увидеть не при- 
дется, т.к. данная ссылка — на демку. 
За полную версию придется вывалить 
аж 35 вечнозеленых. Кстати, в ней бу- 
дут присутствовать полноценные ани- 
мированные ролики (тоже мультяш- 
ные). 
В общем, проект интригующий и инте- 
ресный. После демки, может быть, 
кто-то из читателей и раскошелится на 
полную версию. Такой вариант 
сбрасывать со счетов не стоит... 
Напоследок немного статистики. Се- 
тевой Bomberman отберет у любого 
геймера пару свободных вечеров, а 
может, даже и ночей. Murk могу со- 
ветовать лишь меломанам из-за 
сильной музыкальной части — один- 
два вечера. Ну а B «тяжелой весо- 
вой категории» обосновался Claw. 
Меня эта игруня затянула ровно 
на пять вечеров. Думаю, других 


: 6 доводов не нужно. Ho все же 


последнее слово за вами, доро- 
гие читатели... м 


DOWNLOAD: 


ПРОЧИСТКА СИСТЕМЫ 


Без должного ухода компьютер хиреет — быстродействие пада- 
ет, свободное место на винчестере катастрофически исчезает. 
Штатные «лекарства» из арсенала популярной операционной 


системы Windows — далеко не всегда лучший выбор. Особенно 
для самых нетерпеливых и продвинутых пользователей... 


Главная выгода от утилиты — это высо- 
кая скорость работы. Мор! ХР быстрее 
и дефрагментатора Windows, и анало- 
гичного продукта из Norton Utilities, 
причем последнего — раза в два. К то- 
му же Vopt ХР безопасен, ведь преж- 
де чем переписать фрагменты файла на 
новое место, он создает резервные ко- 
пии всей переносимой информации. 

А теперь пара слов о том, чем еще по- 
радует пользователя Vopt XP дополни- 
тельно к основной функции — дефраг- 
ментации НОО. Перечислить все трудно, 
так что упомянем основное: средства 
автоматизации (расписание, группы объ- 
ектов), работа в сети, тесты памяти и 
быстродействия, проверка на ошибки, 


мощные средства личной безопасности. 
Кроме того — встроенные утилиты тон- 
кой настройки системы, доступа в Ин- 
тернет и виртуальной памяти... 
Единственным недостатком Vopt ХР 
можно считать тридцатидневное ограни- 
чение на использование. Однако с этим 
хорошо справится следующая програм- 
ма из нашего обзора... 


REG ORGANIZER VER. 1.39 
Интернет: 
http. .chemtable.co! 
Размер: 1030 KB 
Оценка: 10 
Статус: Shareware 
(Freeware для СНГ) 


Шез/гедоп.21 
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Reg Organizer создан нашим земля- 
ком, Константином Поляковым. Это 
многофункциональный менеджер реест- 
ра и конфигурационных файлов. Утили- 
та работает под Windows 95 / 98 / NT 
| 2000 / ME / ХР и позволяет просма- 
тривать и редактировать системный ре- 
естр, импортируемые гед-файлы (в 
том числе и из Проводника) и поддер- 
живает функции управления различны- 
ми конфигурационными файлами. Что 
нам сейчас более интересно, так это 
возможность Reg Organizer’a чистить 
реестр, производя глубокий поиск и на- 
ходя все ключи, относящиеся к кон- 
кретному приложению. 


Еще немного экономии 
времени можно получить, 
воспользовавшись утилита- 
ми быстрого выключения 
компьютера. Например, 
FastExit ver. 3.1 — очень не- 
плохая программа такого 
рода (http://jenyay.narod.ru/ 
FastExit3_1.exe, 173 Кб). 
Она позволяет быстро пе- 


pesarpyKaTb Е 
компьютер, а также по 
желанию пользователя из- 
влечет СО, если он забыт 
в приводе. Поддерживает 
скины и несколько язы- 
ков. В последней версии 
есть поддержка горячих 
клавиш. 


Для чего нужно чистить системный ре- 
естр? Это полезно, например, в слу- 
чае, если какое-либо приложение не 
имеет программы деинсталляции и по- 
сле его удаления в реестре остаются 
ненужные записи, которые могут при- 
водить к некорректному функциониро- 
ванию других приложений. Что важно, 
Reg Organizer производит более глу- 
бокий поиск, чем многие другие про- 
граммы такого рода, и позволяет за- 
частую найти даже те ключи, связан- 
ные с данным приложением, которые 
не будут найдены его конкурентами. В 
итоге пользователь получает более 
компактный и правильно функциониру- 
ющий реестр, что не только экономит 
дисковое пространство, но и повыша- 
ет скорость загрузки системы. 
Побочной, но чрезвычайно полезной 
особенностью Reg Organizer’a являет- 
ся осуществление повторного запуска 
счетчика времени  зПагемаге-про- 
грамм, вроде описанного выше Vopt 
ХР. При редактировании реестра 
вручную «обнулить счетчик» удается 
далеко не всегда — соответствующий 
ключ может быть глубоко и хитро за- 
прятан. С Reg Organizer’om все полу- 
чается легко и просто. По истечении 
30 дней вы просто чистите реестр от 
всех следов нужной утилиты и, при 
необходимости переустановив ее, 
плавно входите в новый тридцатиднев- 
НЫЙ ЦИКЛ... 

Интерфейс Reg Organizer’a можно 
сделать русским, для чего нужно ска- 
чать небольшой самораспаковываю- 


щийся архив c_http:/Avww.chemtable. 
com/files/russian.exe. 
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WIN CLEANER VER. 1.50 


Интернет: 

http: ,marssoftware.net/files/WinCle 
aner15.exe 

Размер: 702 KB 

Оценка: 10 

Статус: Shareware 

Программисты из Белоруси создали 


компактную и при этом весьма полез- 
ную утилиту. Win Cleaner работает под 
Windows 95/98/Ме/2000/ХР и главное ее 
предназначение — восстановление сво- 
бодного объема жесткого диска. 
Программа удаляет все типы ненуж- 
ных файлов: временные, разнообраз- 
ные log’M, установочные, Баскир’ы, 
«обнуляет» кэш и т.д. При этом очи- 
стка HDD может быть настроена са- 
мым тонким образом — от заданных 
шаблонов (например, удаление всего, 
что можно...) до операций с отдельно 
выбранной папкой. На моей машине 
первый же запуск Win Cleaner’a поз- 
волил реанимировать более 250 МВ. 
Неплохой результат, с учетом того, 
что я самостоятельно и регулярно 
удаляю ненужные файлы... 

Другой интересной особенностью Win 
Сеапега является акцент на безопас- 
ность. Можно задать не только «про- 
стое» удаление файлов, но и переза- 
пись каждого случайным образом (до 
двадцати раз!), с последующим установ- 
лением его размера равным 0 и лишь 
затем — удалением. После такой проце- 
дуры восстановить информацию не 
удастся никому! 

Упомянем также удобный алгоритм 
автоматического — запуска Win 
Cleaner’a - программа может стар- 
товать вместе с Windows, почистить 
систему и выгрузиться из памяти. 
«Шароварность» продукта почти не 
снижает его функциональности (есть 
некоторые ограничения на собствен- 
ные шаблоны), пользователя лишь 
достают просьбами о регистрации 
(10 долларов). 

Интерфейс двуязычный — английский и 
русский. ш 


ВОПРОСЫ И ОТВЕТЫ 


Задать вопрос можно 
на форуме «Онлайна» 


Ha_http://www.gameland.ru 
или прислать Dolser’y 


(dolser@ gameland.ru) 


9 Прочитал статью про онлайно- 
a вые ВРС’хи, очень понрави- 
лось... Сам я далеко не ВР@’шник, 
гоняю Оиаке, причем довольно 
профессионально... Но есть у меня 
фаворит и в этом жанре — Ultima 
Online (обожаю, Tam бы и остался, 
в том мире...). Но нет, Интернет — 
не бесплатный. Ребята говорили, 
что можно играть в UO не в Ce- 
ти, а одному, без игроков, качать 
скилл, изучать миры... Скучно, за- 
то можно многое узнать, не нерв- 
ничая, не смотря на время. Так 
что вопрос — как сделать UO оф- 
лайновой? 

Это совсем несложно. Уже не- 
сколько лет, как существуют лю- 
бительские (пиратские?..} эмуля- 
торы серверов Ультимы. Запуска- 
ешь его у себя на машине или в 
локальной сети (дома, общежития 
ит. п.) и получаешь полноценный 
игровой сервер Ultima Online. 
Соответственно, для игрового 
клиента UO в его конфигурацион- 
ном файле прописываешь новый 
адрес сервера (IP на своей ма- 
шине или в ЛВС), запускаешь иг- 
ру - и вперед. 

Программное обеспечение для 
сервера можно найти тут: 

POL _http://ucreation.dax.ru/ultima/ 
servers.html, FUSE http://custo- 


muo.scripterz. org/FUSE/ 
Wolfpack http:/www.wpdev.com/ 
Sphere http://www.sphereserver. 
com/ 

Кстати, и клиента для этой попу- 
лярной игры можно скачать прямо 
из Интернета, с серверов бесплат- 


ных  шардов: Шр:/мим.иШта. 
com.ru, http:/www.ultima.farlep.net 
итд. 

Недавно купил модем и вышел 
и B Интернет. Однако связь у 
меня медленная и часто рвется. 
Есть ли какие-то программы для 
настройки модема и ускорения до- 
ступа? 
Плохая связь очень часто случается 
как раз не из-за настроек модема 


или ОС (современные ОС хорошо 
определяют РпР-модемы), а из-за 
плохой АТС, неудачного провайде- 
ра, конфликта с материнской пла- 
той, другим «железом» и даже пло- 
хо проложенной телефонной ли- > 
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WREN 


юбительские переводы роди- 
лись в виде робких попыток 
подрисовать Марио (Зирег 
Mario Bros, NES) что-нибудь 
неприличное, сейчас же речь идет о 
полноценных переводах RPG уровня 
Star Ocean (SNES), работа над кото- 
рыми длится годами. Собственно го- 
воря, именно последние наиболее 
сильно востребованы общественнос- 
тью — ведь SNES-style RPG большей 
частью не выходили за пределы 


Японии. Radical Dreamers (в 
Chrono Cross играли?), Bahamut 
Lagoon, серии Dragon Quest и 


Langrisser, — всем этим мы были 
обделены. Я уже не говорю о тех, 
кто по уважительной причине анг- 
лийский язык не знает — им доста- 
лась пара игр для PS one и долгое 


ВОПРОСЫ И ОТВЕТЫ 


> нии. Прежде всего, проверь, нет 
ли конфликтов в оборудовании 
(«Панель управления» > «Систе- 
ма»), корректно ли установлены 
драйвера. Если Windows сообща- 
ет об ошибках, переустанови мо- 
дем, скачай и инсталлируй новую 
версию драйвера (http://www.file- 
search.ru/drivers/modem/, 
http:/www.modem.od.ua и т.д.). 

Затем уточни, является ли твой 
модем первым устройством по- 
сле ввода телефонной линии в 
квартиру, надежны ли все кон- 
такты и «скрутки» проводов, от- 
ключи параллельные телефоны. 
С АТС что-либо поделать труд- 


но, а вот попробовать другого 
провайдера можно во многих 


городах. Воспользуйся этим, 
возможно, выбранный провай- 
дер перегружен. 

Если после проведенных работ 
связь все-таки окажется неудов- 
летворительной, попробуй про- 
граммы настройки модемов. По- 
пулярны Modem Doctor 
(http://www.modemdoctor.com, 
около 60 тестов модема, портов 
и кабелей), Modem Wizard 
(http://www.kissco.com, плат- 
ная...). Много полезного софта 
описано на http:/www.modem. 
о. иа/ехр!т!епсе. ВЁт/, 


http://modems. hop.ru. 


WREN@GAMELAN 


ожидание российского релиза PS2. 

Что делать? Допустим, вам взбрела в 
голову идея перевести игру для какой- 
нибудь картриджной системы с англий- 
ского на русский. Для начала нужно 
добыть ВОМ-файл и выдрать из него 
весь текст, найти место, где хранятся 


шрифты и перерисовать английские 
буквы на русские. Полученный текст 
состоит из отдельных фраз, каждую из 
них надо сопоставить с конкретным ди- 
алогом из игры и корректно перевести. 
Крайне желательно переделать в ВОМ- 
файлы ссылки на строки так, чтобы 
можно было увеличивать их размер. 
Дальше идет долгий и муторный про- 
цесс перевода, встраивания текста в 
ВОМ и бета-тестирования. Разумеется, 
есть уже куча готового инструментария 
(см. http:/Avww.zophar.net, http:/Avww. 
vg-network.com), но к некоторым иг- 
рам нужен особый подход. Последний 
этап — выпуск патча, который конечный 


САМ СЕБЕ 


ПЕРЕВОПЧИК 


Знаете, что есть самая серьезная проблема для настоящего лю- 
бителя видеоигр? Языковой барьер. Нет, я имею в виду не то, что 
изуродованный российскими пиратами текст невозможно чи- 
тать, а нормальные версии приходится заказывать через сеть. 
Проблема заключается в том, что очень многие вещи никогда не 


были переведены на английский с японского. Но остановит ли 
это настоящего фаната? Разумеется, нет. 


юзер может скачать и с помощью ути- 
литы (как правило, IPS) применить к 
АОМ-файлу. Подробнее обо всем этом 
можно прочитать на сайте 
http://romhacking.org/. Если же вас 
больше интересуют готовые результа- 
ты, то посещайте новостные сайты вро- 
де http://rpgd.emulationworld.com/. 


Чем это отличается от того, что дела- 
ют пираты-русификаторы? Тем, что ав- 
торы любительских переводов работа- 
ют не ради денег. Им нужно не просто 
хорошее качество, им нужен идеал, 


МНЕНИЕ «НАШИХ» 


Wren: Как ты считаешь, кому действительно нужна ваша работа? 
AlexMAN («Шедевр»): Есть люди, которые плохо знают англий- 
ский язык, но их, мне кажется, меньшинство (парадокс?). Зато 
есть люди, которые просто хотят еще раз окунуться в старую 
игру, увидеть знакомую и одновременно чуждую ему версию. 
Хороший кавер старой песни продлевает ее жизнь. Так и с иг- 
рами. Когда студия создавалась, то стоял вопрос — нужно ли 
переводить игры, где мало текста (например, аркады) или же 
сосредоточиться лишь на «крупных» проектах вроде ВРС. Мы 
решили, что переводить нужно все. Нам самим интересно про- 
бежаться по старой знакомой игре, перечитать все диалоги... 
может, несколько по-иному взглянуть на сюжет. Ведь мы вно- 
сим в текст свое понимание оригинала... 

Wren: Иногда, правда, переводчик вносит слишком много свое- 
го «понимания». Не боишься тухлых яиц в свой адрес? 
AlexMAN: Я хотел бы развеять миф о том, что официальные 
переводы лучше. Нельзя судить лишь по Теду Вулси 
(Здиагезой - прим. ред.), иногда так игру переведут, что выре- 
жут половину. К тому же многие официальные РС-переводы 
(«Горький-17/18», «Затерянный Мир» и прочие) страдали такой 
же отсебятиной. И в ней есть смысл — адаптация под россий- 
ского геймера, ведь прямой перевод зачастую был бы слиш- 


ком сух и скучен. 


иначе вся работа теряет смысл. Имен- 
но поэтому существуют переводы с 
японского игр, для которых была изда- 
на версия английская — так было с 
Final Fantasy IV. В том числе и поэто- 
му переводчики почти не занимаются 
играми для PS one, DC и PS2 - там 
объем работы увеличивается на поря- 
док, и сделать хорошо вряд ли получит- 
ся. Конечно, пилотные проекты новых 
групп не всегда удачны, но многие пе- 
реводчики постепенно дорастают до 
уровня DeJap (http:/Avww.dejap.com). 

Российская сцена переводов зароди- 
лась несколько лет назад, тогда группа 
2R Team (http://2rteam.romov.net) nepe- 
вела не что-нибудь, а сразу Chrono 
Trigger. Следующим проектом должна 
была стать FF IV, но ваш покорный слу- 
га успел перелопатить лишь первую 
треть текста, после чего 2R Team тихо 
умерла, передав эстафету проекту 
Zelda 64 (http://zelda64.romov.net/, фи- 


лиал Shedevr), а также группам 
Russian Translation Station и в особен- 
ности Shedevr (и р:/ЛАллллм. зпедемт.ги). 
Их переводы на русский выкладывают- 
ся на солидных сайтах и вот-вот будут 
включены в стандарт Goodxxxx. Наде- 
юсь, доживем и до прямых переводов 
с японского! ш 
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ДЖОИСТИКИ НА ВСЕ СЛУЧАИ ЖИЗНИ 


ГЕОС ТЗР22ЕЭЕЗЕ-ЕЕ 
Пжоистиков 


вместо мышки, и сразу поймете, что ему так иг- 


Почему-то многие считают, что с джойстиком иг- 
рать удобнее. Ничего подобного! Давно уже дока- 
зано, что удобнее всего играть с мышкой и клави- 
атурой. Попробуйте дать прогеймеру ОЗ джойстик 


е стоит ожидать, что, иг- 
рая с джойстиком, вы 
будете крошить врагов в 
два раза быстрее и щел- 
кать уровни как орехи. Джойстики 
предназначены совсем для другого. 
Они не сделают вас прогеймером, 
зато вы получите в два раза боль- 
ше удовольствия от проведенного 
за игрой времени, так как джойсти- 
ки призваны сделать ощущения иг- 
рока более яркими и реалистичны- 
ми. Отсюда следуют все основные 
требования, предъявляемые к 
джойстикам, претендующим на зва- 
ние качественного продукта. 
Мы даже и не пытались тестировать 
джойстики в каких-либо других играх, 
кроме симуляторов. А все потому, что 
джойстик — это штурвал самолета, вер- 
толета или звездолета. На крайний 
случай — подводной лодки. 
Один из способов максимально при- 
близить ощущения во время игры к ре- 
альным - обзавестись джойстиком, 
очень похожим на настоящий штурвал 
самолета, вертолета и прочей военной 
техники. Если у вас хороший джойстик, 
ждите ощущений, как от управления 
реальным аппаратом. 


ЧТО ТАКОЕ 
СЕКТОР ГАЗА? 


Это рычаг (обычно слева от 
пилота, т.е. под левую руку), 
который движется в пазу 
вперед-назад, и отвечает за 
обороты двигателя самоле- 
та. То есть аналог педали 
газа в автомобиле. Основ- 
ное отличие сектора газа от 
педали в том, что педаль 
фиксировать в определен- 
ном положении нельзя (от- 
пускаешь ногу — газ сбрасы- 
вается), а сектор газа - 
можно и нужно (захотел — 
выставил 70%, захотел - 
30%, и держать ничего не 
нужно). К тому же, в само- 
лете, как известно, педали 
отвечают за отклонение 
вертикального руля. 


Другой способ — обратная связь (Рогсе 
Feedback), когда джойстик дрожит у 
вас в руках, вырывается, уводит руку... 
Для этого в него должна быть встрое- 
на специальная электромеханика, ко- 
торая двигает рукояткой. Важно, что- 
бы игра поддерживала обратную связь, 
иначе вы потеряете большую часть 
столь заманчивых ощущений. 

И конечно, джойстик должен быть 
удобным и послушным. Хорошо, когда 
рукоятку приятно обхватить ладонью. 
Хорошо, когда все необходимые кноп- 
ки под рукой. Но самое главное, что- 
бы джойстик точно повторял ваши дви- 
жения и не халтурил. 


Мы тестировали все джойстики на вы- 
сокопроизводительной игровой машине 
с процессором Pentium 4, 256 МВ 
ВАМ, с мощным графическим ускори- 
телем и большим 19” монитором. Ни- 
что, кроме недочетов в конструкции 
самих джойстиков, не мешало нам по- 
грузиться в игровую атмосферу. 


THRUSTMASTER 

HOTAS COUGAR 
Положительные стороны: 

Недавно нам посчастливилось поси- 
деть за штурвалом боевого вертолета 
МИ-8. Конечно, полетать и пострелять 


рать некомфортно. И дело тут не в привычках, а 
в том, что мышь во много раз точнее и быстрее 
любого джойстика реагирует на действия игрока. 


нам не разрешили, зато мы получили 
возможность за все подержаться. Как 
удобно ложится рука на штурвал! Про- 
сто ни с чем не сравнимые ощущение! 
Кажется, что штурвал специально сде- 
лан под вашу ладонь, с учетом мель- 
чайших анатомических деталей. 

Так вот, этот набор джойстиков — точ- 
ная копия боевого штурвала и секто- 
ра газа военного истребителя. Оба ма- 
нипулятора изготовлены из металла, 
что еще больше усиливает сходство с 
настоящим штурвалом. По ощущениям 
оба джойстика крайне удобны. Прямо 
скажем, что играть на таком устройст- 
ве в нехитрые леталки — весьма со- 


мнительное удовольствие. Этот штур- 
вал (а его хочется называть именно 
так) создан специально для фанатов 
максимально приближенных к реально- 
сти авиасимуляторов. Например, в иг- 
ре от фирмы «1С» «Команч 4» боль- 
ше половины возможностей Hotas 
Cougar задействовать не удалосы 
Только в игре «Ил-2 Штурмовик» мы 
смогли полностью оценить все воз- 
можности Thrustmaster Hotas Cougar. 
На джойстике такое невероятное коли- 
чество удобных кнопок и осей, что уп- 
равлять самолетом можно без клавиа- 
туры! Приятно то, что с закрылками и 


ПЕРЕЧЕНЬ 
ТЕСТИРУЕМЫХ 
УСТРОИСТВ 


и Thrustmaster Hotas Cougar 
в Logitech WingMan Strike 
Force 3D 

в Genius MaxFighter F-33D 
и Logic3 Star Fighter 

и Logic3 PC Hurrican 

и Genius Flight 2000 


шагом винта можно работать He с по- 
мощью кнопок, а с помощью плавных 
колесиков. 

Что касается проблем с установкой ус- 
тройства, их просто не было - 
Windows ХР мгновенно распознала 
Hotas Cougar через USB-nopr. 
Хорошие новости для самых утончен- 
ных гурманов — ручку джойстика мож- 
но заменять! То есть можно приобре- 
сти копии штурвалов от разных лета- 
тельных аппаратов и использовать их 
в зависимости от того, в какую игру 
играете. Несомненно, это еще один до- 
полнительный плюс в пользу реалис- 
тичности ощущений во время игры. И 
самое последнее: удивительно хорошо 
работает колесико жесткости на секто- 
ре газа: можно ощутимо ослабить и 
ощутимо зажать! 

Отрицательные стороны: 

К сожалению, нет педалей. Ни один 
летающий аппарат не может обойтись 
без педалей, и их отсутствие в ком- 
плекте Hotas Cougar — большой ми- 
нус. Штурвал отвечает за наклон впе- 
ред, назад и в стороны, сектор газа 
отвечает за скорость вращения и шаг 
винта, а педалями в самолете рулят. 
То есть с помощью оных стандартный 
вертолет или самолет можно развора- 
чивать, потому что педали связаны с 
рулем в самолете или с рулевым вин- 
том в вертолете. Так как нам хотелось 
получить максимально реалистичные 
ощущения, мы подключили свои педа- 
ли и выяснили, что педали к этому на- 
бору можно подключить, только доку- 
пать их придется отдельно. 

Обратной связи в джойстике нет. Но 
она тут и не нужна: во-первых, в ме- 
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таллическом корпусе джойстика при- 
дется ставить такую электромеханику 
обратной связи, которая может причи- 
нить даже травмы, во-вторых, это 
сильно повлияет на конечную стои- 
мость джойстика, а реальных ощуще- 
ний все равно не передаст. 

Штурвал жестковат, после него сильно 
устает рука. Ну а что вы хотели? Бо- 
евой самолет! 

Рекомендуем: 

Набор подойдет любителям серьезных 
авиасимуляторов, где упор делается 
на максимальное приближение к ре- 
альности. Hotas Cougar оценят игроки, 
которые знают, что даже виртуальный 
самолет не так-то просто поднять в 
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воздух. Наслаждайтесь, только не за- 
будьте купить педали, без них ощуще- 
ния не те! 


LOGITECH WINGMAN 
STRIKE FORCE 3D 


Положительные стороны: 

Есть обратная связь и хоть какой- 
то сектор газа. Logitech считает 
свой сектор газа очень точным, но 
это весьма сомнительно. Удивило 
то, что джойстик можно не только 
наклонять, но и вращать. С обрат- 
ной связью играть, конечно, намно- 
го веселее: можно почувствовать 
отдачу от выстрелов, как вырывает- 
ся штурвал из рук во время крена 
или вибрации, когда в вас кто-то 
стреляет или врезается. 

Джойстик легко установился под 
Windows XP, потребовав диск с драй- 
верами. Очень интересно было настра- 
ивать WingMan, когда он демонстриро- 
вал свои способности: вырывался из 
рук, выписывал воронку, трясся и дро- 
жал, имитировал отдачу выстрела. 
Лучше всего у него получилось имити- 
ровать коробку передач заводящейся 
машины (отечественного автопрома) — 
довольно забавно. 

Удивил датчик наличия руки. Если y6- 
рать руку, джойстик сразу делается 
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мягким и безжизненным, но как толь- 
ко к нему подносят ладонь, он сразу 
начинает брыкаться и вырываться. 
Отрицательные стороны: 

Не самая лучшая эргономика. Правая 
рука не очень удобно ложится на 
штурвал, вместо одной кнопки под 
большим пальцем — две, в них можно 
запутаться. Кроме этого, большой па- 
лец должен крутить два миниджойсти- 
ка и давить еще на одну кнопку. Че- 
стно признаемся — упражнение не из 
легких. 

К сожалению, на секторе газа все еще 
хуже. Вместо привычных кнопок и руч- 
ки газа Logitech разместила там кноп- 
ки (сильно напоминающие своих со- 
братьев на компьютерных мышках), 
скроллер и сектор газа под большой 
палец. Ну до этого, знаете ли, еще не 
сразу додумаешься! Никто из наших 
коллег в тестовой лаборатории никак 
не мог понять, зачем же ручка газа 
такой формы и что ее нужно двигать 
большим пальцем. Это жутко неудоб- 
но, и еще ужасно неудобно одновре- 
менно нажимать плоские мышиные 
кнопки. А скроллер вообще не нужен! 
Кстати, во время жесткой космической 
драки с вражескими звездолетами по- 
стоянно забываешь, что джойстик уме- 
ет вращаться. Поэтому такая интерес- 


ная особенность не используется. Хо- 
тя, может, это вопрос привычки! 
Рекомендуем: 

Тем, кто мечтает ощутить обратную 
связь при игре в леталки, но не очень 
придирчив к удобству джойстика. Вооб- 
ще, привыкнуть можно. Осторожно с 
обратной связью — даже в инструкции 
написано, что играть с вибрацией 
дольше десяти минут вредно! 


GENIUS 

MAXFIGHTER F-33D 
Положительные стороны: 

Обратная связь у этого джойстика 
раза в несколько раз мощнее, чем 
у Logitech WingMan Strike Force 
30. Об этом косвенно говорит ог- 
ромный блок питания, который в 
три раза мощнее блока питания, 
входящего в комплект устройства 
от Logitech. Мы подозреваем, что 
в тяжелом массивном корпусе 
MaxFighter скрывается мощная 
электромеханика. Force Feedback 
настолько силен, джойстик време- 
нами просто невозможно удержать 
в руках — вырывается! Но это толь- 
ко хорошо, так как можно намного 
острее прочувствовать все стан- 
дартные эффекты воронки, отдачи 
выстрелов, вибрации. Все эффекты 
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просто на пять балов, почти как в 
реальной жизни. 

A еще MaxFighter порадовал своей эр- 
гономичностью. Рука ложится очень 
удобно, как влитая. Все кнопки распо- 
ложены так удобно, что в тот же 
FreeSpace 2 играется намного удоб- 
нее, чем на родном Logitech. Сектор 
газа регулируется на самом штурвале, 
это тоже оказалось очень удобным ре- 
шением. А колесиком под левой рукой 
(там, где на самом деле должен быть 
сектор газа) вы можете разворачивать 
летательный аппарат, что позволит за- 
менить педали. 

Этих удобств оказалось достаточно, 
чтобы можно было комфортно поиг- 
рать в «Ил-2». Пришлось, конечно, от- 
ключить взлет и посадку, но полетать 
с обратной связью было очень прият- 
но. В связке с джойстиком вас просто 
трясет во время крена, штопора или 
мертвой петли. А еще здорово отдава- 
ло в руку во время стрельбы... 
Нельзя забыть о том, что под большим 
пальцем удобно умещается кнопка, а 
под левой рукой их целых шесть. С та- 
ким количеством кнопок клавиатура 
почти не нужна и можно полностью 
погрузиться в атмосферу игры. 

На этом джойстике тоже имеется дат- 
чик наличия руки. Он (так же, как и у 
Logitech) встроен в рукоятку. 
Отрицательные стороны: 

Чтобы настроить этот джойстик нам 
пришлось потратить очень много 
времени. Windows XP его опознал, 
но устанавливать через USB не хо- 
тел. Программа с диска проинстал- 
лировалась, однако от нее толку ока- 
залось очень мало. Проблемы реши- 
лись только после того, как мы ска- 
чали из Интернета драйвер разме- 
ром в 7 МВ! Причем новая програм- 
ма тоже установилась и тоже отка- 
зывалась работать. Благо, Windows 


ДЖОИСТИКИ НА ВСЕ СЛУЧАИ ЖИЗНИ 


ХР сама нашла в файлах этой про- 
граммы подходящий драйвер. 
MaxFighter можно подключить к СОМ- 
порту, и это можно бы было назвать 
плюсом, если бы при этом USB рабо- 
тал нормально. 

Рекомендуем: 

Тем, кто любит поиграть в хорошие ди- 
намичные леталки, но может для раз- 
нообразия полетать и на серьезном 
симуляторе. Рекомендуем тем, кто лю- 
бит удобство, эргономичность и яркие 
тактильные ощущения. Однако вы 
должны приготовиться к закачке драй- 
веров и проблемам с установкой. 


LOGIC3 STAR FIGHTER 
Положительные стороны: 

Легко определился в Windows ХР. Ни- 
каких проблем - откалибровали и 
можно сразу играты Кроме USB, 
джойстик можно подключить к игрово- 
му порту. Это будет полезно для тех, 
кто еще не успел обзавестись УЗВ. 
Но, заметьте, в отличие от Genius, 
совместимость с игровым портом не 
влияет на корректную работу с USB! 


На джойстике есть вполне нор- 
мальный сектор газа, правда, ма- 
люсенький. Но пользоваться можно 
— лучше, чем вообще без него. 
Кнопок всего четыре. Плюс один 
миниджойстик. Нажимаются, конеч- 
но, не идеально, но терпимо. Джой- 
стик на удивление послушный и да- 
же достаточно удобно ложится в 
руку. А еще он очень компактный, 
имеет приятный «космический» ди- 
зайн и в меру устойчив. 
Отрицательные стороны: 

Очень мало кнопок — приходится поль- 
зоваться клавиатурой. 

Рекомендуем: 

Любителям компактных недорогих 
джойстиков, которые осознают значи- 
мость сектора газа. Правда, такой 
джойстик — чистое баловство, ни во 
что серьезное не поиграешь. 


LOGIC3 PC HURRICAN 
Положительные стороны: 

Имеются присоски для устойчивой 
фиксации на поверхности стола. Легко 
опознается в Windows ХР. Джойстик 
более-менее послушен. 
Отрицательные стороны: 

Джойстик жутко неудобный с точки 
зрения эргономики. Очень грубо и уг- 
ловато сделана рукоять. Особенно не- 


удобно нажимать на кнопки, располо- 
женные на ней. Сектора газа нет. Ми- 
ниджойстик тоже не производит впе- 
чатления — после игры от него сильно 
начинает болеть палец. Джойстик мож- 
но подключить только к игровому пор- 
ту. Конструкция неустойчива. 
Рекомендуем: 

Бюджетный джойстик. Если вы собира- 
етесь использовать джойстик очень 
редко и не подолгу, может быть, име- 
ет смысл приобрести дешевую, но 
сносную модель. 


GENIUS FLIGHT 2000 
Положительные стороны: 

Много кнопок, два очень удобных ко- 
лесика (их можно использовать как газ 
и руль) под большой и указательный 


пальцы. Джойстик был опознан опера- 
ционной системой через USB в тече- 
ние пяти секунд. 

Отрицательные стороны: 

Этот джойстик не удалось откалибро- 
вать. Он страшно непослушный: вы 
ему- вперед, а он никак, вы ему — 
вниз до конца, а он опять никак. Толь- 
ко настроился — и снова сбился. Та- 
кой джойстик способен испортить впе- 
чатления от любой игры. 

Очень тонкая рукоятка штурвала. 
Из-за этого руке ужасно неудобно, 
через некоторое время начинает 
сводить кисть. Эргономичность 
практически нулевая. Дизайнеры ус- 
тройства очень неудачно располо- 
жили кнопки — четыре кнопки в од- 
ну линию. И еще джойстик очень 
неустойчив. Во время игры основа- 
ние постоянно отрывается от по- 
верхности стола, поэтому джойстик 
приходится все время придержи- 
вать. После таких упражнений руки 
будут болеть еще час. 
Рекомендуем: 

Только в том случае, если джойстик 
вам по каким-то причинам просто не- 
обходим, но при этом вас совершенно 
не волнует его качество. 


ВЫВОД 


Итак, после тестирования мы при- 


шли к следующему выводу: поку- 
пать дешевый и не очень качест- 
венный джойстик нет смысла. Если 
вы не грезите авиасимуляторами, 
то, скорее всего, свой неудобный и 
недорогой джойстик вы скоро за- 
бросите. Если же вы все-таки лета- 
ете по ночам, лучше сразу купите 
себе достойный штурвал — не пожа- 
леете. И третий вариант: если вам 
просто нравятся энергичные, быст- 
рые игры, приобретайте джойстик с 
обратной связью. 

Тез! аб выражает благодарность 
за предоставленные на тестирова- 
ние устройства компании «Остров 
Формоза» и «Дистрибуторской 
компании АЛИОН» - эксклюзивно- 
му дистрибутору Thrustmaster в 
России и странах СНГ. щ 
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АВТОРСКАЯ КОЛОНКА ВАЛЕРИЯ «А.КУПЕРА» КОРНЕЕВА VALKORN@GAMELAND 


Государство, гражданами которо- 
го большинство из нас является, 
стало первой страной в мире, где 
киберсоревнования официально 
полноценным видом 
спорта. Для кого-то (в первую оче- 
редь - игроков многочисленных 
лиг и кланов, владельцев интер- 
нет-клубов) это повод для гордос- 
ти, а кто-то вообще слабо пред- 

ставляет себе, что может стоять за i 
термином «киберспорт», и уж тем а 


признаны 


более - какое отношение это име- 
ет к тому, как наша страна выгля- 
дит в глазах молодежи других 
стран. А между тем Россия-матуш- 
ка, как обычно, сама того не осо- 
знавая, выскочила в самый аван- 
гард прогрессивных настроений. 
Для сравнения давайте обратим 
взгляд на страсти, бушевавшие в 


сентябре в Греции. 


ошивочил ВЫШПА! 


ачиналось все не то чтобы 
совсем безобидно, но 60- 
лее-менее спокойно. Нечис- 
тые на руку владельцы гре- 
ческих залов игровых автоматов осво- 
или нехитрую технологию дистанцион- 
ной манипуляции игровым «железом», 
превращая привычные всем развлека- 
тельные машины от Sega, Namco и дю- 
жины других производителей в про- 
жорливые глотки, поглощающие моне- 
ты с удвоенной, а то и утроенной ча- 
стотой. Простой пульт радиоуправле- 
ния позволял проделывать мошенниче- 
скую операцию, раззадоривающую по- 
сетителей аркад и превращающую их в 
азартных игроков, скармливающих мо- 
дифицированному автомату монету за 
монетой. После того, как по нацио- 
нальному телевидению была показана 
передача, раскрывающая секреты дер- 
жателей игровых салонов, справедли- 
вый народный гнев вынудил греческое 
правительство взяться за составление 
закона, регламентирующего деятель- 
ность залов игровых автоматов и при- 
званного положить конец азартной иг- 
ре. Парламентарии охотно принялись 
обсуждать соответствующий проект. 


дальше случилось нечто совершенно 
А непредвиденное. Закон №3037, рати- 
фицированный парламентом в августе и 
моментально вступивший в силу, полно- 
стью запретил применение «любых эле- 
ктронных игр, использующих для работы 
электромеханизмы или электромеханиз- 
мы и мускульную силу, и имеющих в ка- 


честве составляющей вычислительные 
программы». Использование компьюте- 
ров и Интернета «не запрещалось при 
условии, что они не применяются для 
запуска перечисленных типов игр». За 
нарушение закона частными лицами 
предусматривалась ответственность в 
виде лишения свободы на срок до трех 
месяцев и штраф в размере 5000 евро. 
Штраф для компаний составил 10.000 
евро и сопровождался аннулированием 
лицензии на предпринимательскую дея- 
тельность. Проще говоря, на законода- 
тельном уровне на территории Греции 
оказались запрещены любые компьютер- 
ные и видеоигры. Мало того, вне зако- 
на оказались не только магазины по 
продаже приставок, аркадные залы и 


документ. Возможно, дело в отсутст- 
вии подходящих экспертов-консуль- 
тантов или вкравшейся в формули- 
ровки роковой неточности (никак не 
было указано то, что, собственно, 
подразумевалось — запрет Ha извле- 
чение нелегально дохода путем недо- 
бросовестного использования элек- 
тронных игр). Так или иначе, гречес- 
кие блюстители правопорядка взялись 
рьяно выполнять абсурдное постанов- 
ление правительства, и за решетку 
попали первые жертвы: владелец ин- 
тернет-кафе Interplanet Ианнис Кифо- 
нидис (Yiannis Kifonidis) из Калама- 
рии, Тессалоника, и сотрудник компа- 
нии The Web Кристос Иорданидис 
(Christos lordanidis), поплатившиеся за 


« Включишь на улице Game Boy 


— пойдешь в тюрьму! »> 


клубы сетевой игры, но даже игры, 
встроенные в мобильные телефоны, не 
говоря уже о знакомых всем пользова- 
телям Microsoft Windows пасьянсах и го- 
ловоломках! С полным текстом перево- 
да закона на английский язык можно O3- 
накомиться по адресу http:/Awvww4.tpg. 
com.au/users/pantazis/law.txt — вообра- 
зите себя греческим подданным, и смех 
сквозь слезы вам гарантирован. 


Ge сказать, почему законода- 
телями был утвержден столь яв- 
но противоречащий здравому смыслу 
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то, что их заведения предоставляли 
геймерам возможность сыграть во 
внезапно оказавшийся нелегальным 
Counter-Strike. Новостные сайты по 
всему миру откликнулись заголовка- 
ми вроде «Включишь на улице Game 
Boy — пойдешь в тюрьму!», а турис- 
тические агентства стали осторожно 
рекомендовать клиентам по возмож- 
ности воздержаться от ввоза на тер- 
риторию Греции любых игр. Атмосфе- 
ру полного сумасшествия дополнили 
панические сетевые петиции гречес- 
ких геймеров и обращения к мировой 


общественности местного союза вла- 
дельцев интернет-кафе. 


сентября ситуация благополуч- 
10 но разрешилась: по результа- 
там судебных слушаний с подследст- 
венных были сняты все обвинения, 
оба предпринимателя были признаны 
невиновными и освобождены из-под 
стражи. Злополучный закон отправлен 
на доработку — новая редакция будет 
регулировать только среду использо- 
вания игральных автоматов. Страна, 
ставшая на целый месяц объектом 
для язвительных шуток, вернулась в 
цивилизованный мир. Служба ВВС, ко 
всеобщему облегчению, опубликовала 
материал под шапкой «Геймеры амни- 
стированы!». Владелец сайта Game- 
land.gr Коста Сганцос (Costa Sgan- 
tzos) по прозвищу Wacker в нашей с 
ним переписке высказался так: «Бла- 
годаря поддержке геймеров со всего 
мира мы смогли устроить массивную 
кампанию протеста, заставившую вла- 
сти задуматься о шагах, которые они 
предпринимают. Греция, страна с од- 
ним из самых низких в Европе уров- 
нем компьютеризации, вкладывает 
большие надежды в распространение 
интернет-кафе и развитие киберспор- 
та. И слава Богу, что у них не полу- 
чилось вернуть нас обратно в семиде- 
сятые годы». 


> aan ведь, когда Россия в чем- 


то оказывается впереди планеты 
всей, правда? 
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«БЕГУЩИЙ ПО ЛЕЗВИЮ», 1982, США 
Режиссер: Ридли Скотт 
Ветхозаветный ше- 
девр по новелле 
Филипа Дика, со- 
хранивший места- 
ми актуальность в 
плане визуального 
решения, что осо- 
бенно редко случа- 
ется с фантастиче- 
скими картинами. 
По сути похоже на 
. спилберговский 
1 Г «Искусственный 
интеллект» — рас- 
сматривается та 
же тема: борьба роботов за свои права. В глав- 
ных ролях звезды первой величины тех лет: Хар- 
рисон Форд, Рутгер Хауэр и Дэрил Ханна. И, вро- 
де, сказать больше нечего... если не хочешь ис- 
портить людям удовольствие от просмотра (моя 
задача привлечь к фильму внимание тех, кто по 
каким-то причинам его пропустил, заставить за- 
помнить название, а не детально проанализиро- 
вать). Ленты, подобные данной, ждут, когда тех- 
нологии кинопроизводства разовьются настолько, 
что каждый любитель фантастики, возжелавший 
поглумиться или, наоборот, придать новое дыха- 
ние устаревшему материалу, сможет сделать свой 
сиквел-клип-ремикс по мотивам избранного им 
антикварного артефакта. Вот тогда я первый при- 
бегу в салон видеопроката за этой кассетой. 


«ДЖОННИ-МНЕМОНИК», 1995, США 
Режиссер: Роберт Лонго 
Как будто сомне- 
ваясь в дееспособ- 
ности не самого 
известного на гол- 
ливудских холмах 
режиссера, продю- 
серы «Джонни-мне- 
моник-кастинг-чем- 
ы я пиона» напригла- 
RT шали для участия 
ДЖОННИ a! в проекте а до 
г м HEM IHHH кого смогли дозво- 


i cmuueemmmeess  НИТЬСЯ. Здесь И 
молодой Киану 


Ривз в главной ро- 
ли, и монструозный Дольф Лундгрен, и наш ста- 
рый знакомый Такэси Китано, и лидер одно- 
именной рок-банды Генри Роллинз, и рэппер 
Айс-Ти — такой, типа, этнический коктейль. Но 
шедевра всех времен и народов не вышло... А 
получился добротный киберпанк-боевик, ставший 
вехой в истории развития жанра. Что уже не- 
мало! Впрочем, и смотреть его можно, в отли- 
чие от «Нирваны», без оглядки на срок годнос- 
ти. Однако после «Атаки клонов», «Последней 
фантазии» и других крупнобюджетных фантасти- 
ческих блокбастеров ХХ! века воспринимать 
происходящее на экране всерьез не получится. 


МИША ОГОРОДНИКОВ 
OGORODNIKOV@TVCOM.RU 
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одновременно и захватывающим 
дкость среди 


и пищей для ум 
высокобюджет 


«ОСОБОЕ МНЕНИЕ» (Minority ВЕРОРТ) 
США, 2002 

РЕЖИССЕР: Стивен Спилберг 

В РОЛЯХ: ТОМ Круз, Саманта Мортон, Макс 
фон Сюдов 


Государственная программа Precrime использу- 
ет трех экстрасенсов для предсказания пред- 
стоящих убийств, а специальный полицейский 
отряд, основываясь на полученных от провид- 
цев данных, оперативно предотвращает пре- 
ступления. Том Круз — идеальный исполнитель 
роли детектива Джона Андертона, офицера 
Precrime, на которого провидцы неожиданно 
указывают как на будущего убийцу. Пускаю- 
щийся в бега Андертон должен узнать, кто его 
подставил, могут ли провидцы ошибаться — он, 
а вместе с ним и зритель, оказываются перед 
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WIDESCREEN 
БЕГИ, АНДЕРТОН, 


ГИ! 


рЕЛИЩЕ. 
американояю) 
тастики последнихаеея 
- 


целой чередой принципиальных вопросов, ли- 
цом к лицу с непростой моральной дилеммой. 
Пусть далеко не все вопросы оказываются 
разрешены, пусть при повторных просмотрах 
проявляются слабо замаскированные сценар- 


часть картины заставляет зрителя 
буквально впитывать происходящее 
на экране — не хочется пропустить 
ни одной детали — касается ли это 
событийной стороны фильма, или 
его впечатляющего визуального 
ряда. В отличие от Джорджа Лука- 
са, Спилберг не строит фильм во- 
круг технологии, обращая послед- 
нюю в культ, а спокойно и делови- 
то пользуется доступными режиссе- 
ру его уровня достижениями техни- 
ческого прогресса, аккуратно моде- 
лируя убедительную реальность 
2054 года. 

Мир будущего оживает не только 
ные нестыковки, а завершающие благодаря прогнозам приглашенных 
двадцать минут страдают чрезмер- Спилбергом  консультантов-футуро- 
ным нагромождением пафосных сю- логов и мастеров по спецэффектам, 
жетных конструкций (почти как в но также из-за неожиданно умест- 
последней спилберговской неудаче, Horo здесь product placement: маши- 
расслаивающемся на эпизоды «Ис- ны Lexus, часы Bulgari, голопроек- 
кусственном разуме»), большая торы Nokia и магазины Gap не раз- 


дражают, как нарочитая реклама в 
бондиане, а создают еще одну пло- 
скость узнавания, придают дополни- 
тельное измерение реализма город- 
скому ландшафту середины ХХ! ве- 
ка. Визуальные цитаты из «Соляри- 
са» Тарковского, завуалированное 
подтрунивание над коллегой Лука- 
сом и его «Эпизодом II», уверенное 
видение грядущего, берущие за ду- 
wy эпизоды (вроде потрясающе 
сильной сцены погони в торговом 
комплексе, когда провидица Агата 
предсказывает то, что должно про- 
изойти через несколько мгновений, 
и уводит Андертона от преследую- 
щих полицейских) — все это склады- 
вается в умный, выдержанный, кра- 
сиво снятый триллер на добротной 
литературной основе, лишь изредка 
скатывающийся в неизбежную по- 
литкорректность — безусловно, луч- 
шее из того, что может предложить 
поклонникам научной фантастики 
нынешний Голливуд. 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORNGGAMELAND.RU 


T3a, Уильямс 


aicicgeere 
aE HAA 


Цикл романов «Орден манускрипта» 
Вышли в свет: 


«Эквивалент "Войны и мира" в жанре фэнтези», «произведение масштабов 
"Повелителя колец" Толкина» — так американские рецензенты оценили выход 
в свет первого романа Тэда Уильямса «Трон из костей дракона». Громадный 
читательский успех и масса подражаний свидетельствуют, что столь высокая 
оценка была продиктована отнюдь не просто рекламными соображениями. 
Завидный дар повествователя, отменный литературный вкус и тонкий 
психологизм в соединении с изощренной фантазией - все это позволило 

Тэду Уильямсу не просто написать бестселлер, но и создать эталон 

жанра для фэнтези рубежа тысячелетий. 


Ты Уильяых 
пении 


ROHL. 


in 
Pi 


2 Вы 
д 
«То, что делает Уильямс, неизмеримо лучше большинства 

вещей, написанных в этом жанре...» 


Cincinnati Post 


HO tbl 


Учтите, что вам предстоит изменить 
ряд параметров в реестре, илюбая 
ошибка может повлечь за собой сбои 
в работе Windows. Запустите Regedit 
и используйте опцию Вед! гу/Ехрогё 
Registry File B главном меню, чтобы 
создать архивную копию реестра, по- 
сле чего отыщите запись 
HKEY_LOCAL_MACHINE/Software/C 
omputer Artworks/TheThing/ 1.0 


Создайте новую строку с помощью 
опции Edit/New/ String Value в глав- 
ном меню и присвойте ей одно из 


CELTIC KINGS 


Коды необходимо вводить на 
экране кампании: 


-matteosartori. — открыть всю карту 
.worksundays. — ускоренное строи- 
тельство 

-badgerbunny. — получить доступ ко 
всем юнитам и строениям 

„сопап. — играть за повстанцев 
-mefoundsomeau. - все провинции 
получают золото 

-mefoundsomeag. — все провинции 
получают серебро 
-mefoundsomecu. - все провинции 
получают медь 

.viagra. — все провинции получают 
железо 


Все коды необходимо вводить в ме- 
НЮ ЧИТОВ. 


Неуязвимость: EMERPUS 
Все оружие: TEXAS 
Неограниченный боезапас: MADMAN 


MEDIEVAL: TOTAL WAR 


TUROK: EVOLUTION 


нижеследующих значений: 
PlayerInvulnerable — для получения 
неограниченного здоровья 
МРС!пуцпегаЫе — неограниченное 
здоровье у МРС 

FullWeaponEquip — для получения 
всего оружия 

После этого щелкните правой кноп- 
кой мыши на созданной строке, вы- 
берите Modify и введите 1 (единич- 
ку) в none Value Data. Нажмите 
porte, и вы активируете, таким обра- 
зом, код. Сохраните изменения в 
реестре и загрузите игру. Наслаж- 
дайтесь. 


ICEWIND DALE 2 


Запустите конфигурационную утилиту 
и активируйте в Icewind Dale 2 кон- 
соль. После этого во время игры на- 
жмите (ETRE) + [78] и введите коды: 


ctrlaltdelete:midas() - получить 500 
золотых монет 
ctrlaltdelete:addgold(<ancno>) - полу- 
чить заданное количество золотых монет 
ctrlaltdelete:explorearea() — открыть 
карту (только для текущей локации] 
ctrlaltdelete:setcurrentxp(<uncno>) — 
установить заданное число ХР для 
выбранных персонажей 
ctrlaltdelete:setchapter(<0-6>) — 
выбрать главу (oT О до 6) 
ctrlaltdelete:createitem(«<HasBaHne 
предмета>»,<число>) — получить опре- 
деленное количество указанных предметов 
стаНнЧе!е!е:а445ре!(«<название>») 


Запустите игру с параметром —ian. 
К примеру, в Свойствах ярлыка к 
исполняемому файлу игры в поле 
«Объект» вы можете добавить —ian. 
Тогда у вас должно получиться что- 
то вроде 

«<путь к директории иг- 
pbl>medieval_tw.exe» ап 

После этого запустите игру с моди- 
фицированного ярлыка и исполь- 
зуйте приведенные ниже клавиши, 
чтобы активировать соответствую- 
щие читы: 

[А] - передать управление компьютеру 
[С] - режим Бога, показать все 
юниты и регионы 


Выбор уровня: SELLOUT 
Невидимость: SLLEVWGH 
Режим больших голов: НЕО 
Режим игры «Зоопарк»: 700 
Демо-режим: HUNTER 


Задействовать функцию save/load: 
Запустите Regedit и отыщите запись 
HKEY_LOCAL_MACHINE/Software/ 
Computer Artworks/TheThing/ 1.0 

С помощью опции Edit/New/ String 
Value в главном меню создайте стро- 
ку DolnGameLoadSave и нажмите 
esl), Щелкните правой кнопкой мы- 
ши на полученной строке, выберите 
Modify и введите единичку в поле 
Value Data. Сохраните изменения в 
реестре и запустите The Thing. Te- 
перь во время игры нажмите [<], и 
вы увидите новые опции Load Game и 
Save Game. 


— выбранный персонаж получает 
указанное заклинание 
ctrlaltdelete:enablecheatkeys() — 
активировать режим читов 


Используйте во время игры ниже- 
следующие комбинации клавиш для 
активации нужного чита: 

fe) + [Y] - уничтожить указанный 
юнит 
fe) + [К] - уничтожить указанного 
монстра или убрать персонажа из 
партии 
(4) + [А] - вылечить выбранного 
персонажа 

fe) + [У] - получить очки опыта 
Е + [2] - понизить яркость 

fe) + [3] - повысить яркость 


BLADE 2 


Выбор уровня 
В главном меню удерживайте @ и 
нажмите w, м, 4, 4 @), }, х, @. 


Неограниченное здоровье 
Поставьте игру на паузу и, удержи- 
вая @3, нажмите @), @), @, @), ©), 
©@©. 


DYNASTY 
WARRIORS 3 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ: АНАТОЛИЙ HOPEHKO (SPOILER@GAMELAND.RU) 


ARTHUR’S 
QUEST: BATTLE FOR 
THE KINGDOM 


[PC]: 


Во время игры нажмите 2" и вве- 
дите i'mcheater, чтобы активировать 
режим читов. После этого снова на- 
жмите feNER|| и введите нужный код: 


byebye -уничтожить выбранный объект 
eagleeye - открыть всю карту 
ups... — нанести вред зданиям про- 
тивников 

топеутопеутопеу <число> - 
получить указанное количество 
денег 

hastalavistababy — уничтожить 
все юниты 

strongman — вылечить все юниты 
gotohell — уничтожить все юниты 
противника 

blitzkrieg - действие кода неиз- 
вестно 


Все оружие 
В главном меню удерживайте GD и 


нажмите @), @), х, 4, @), @), М. 


Неограниченный боезапас 
Поставьте игру на паузу и, удержи- 
вая GD, нажмите 4, @), >, @), ^, @, 
v, ©. 


ВАУМАМ АВЕМА 
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ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ: АНАТОЛИЙ НОРЕНКО (SPOILER@GAMELAND.RU) 


Вчера я весь день провел в библиоте- 
ке, где упоенно изучал тома, принадле- 
жащие перу дядюшки Атруса. После 
этого, довольный полученными знани- 
ями, я еще долго сидел на берегу непо- 
далеку от часовой башни и размышлял. 
Хотя нет, на самом деле, я любовался 
прекрасным закатом. Удивительно, я 
знаю каждый квадратный сантиметр 
этого острова, но мне никогда не надо- 
едает возвращаться на него снова и 
снова. Мистика? Возможно. 


realMYST (PC) 


едевр. Гениальное творение 

братьев Миллеров, получив- 

шее второе рождение, а 
вместе с тем и заветную трехмерность. 
realMYST - иконка, которая никогда не 
покинет просторы моего рабочего стола. 
Сегодняшний выпуск нашей рубрики по- 
священ именно этой игре. 


На острове Myst зайдите в часовую 
башню. Напомню: для того, чтобы 
проложить к ней мост из шестеренок, 
вы должны установить стрелки на 2 
часа 40 минут. Пройдите внутрь, раз- 


вернитесь лицом к выходу и посмот- 
рите на потолок. В левом углу начер- 
тано DOUG. Именно таким скромным 
образом решил увековечить в шедев- 
ре свое имя художник Doug McBride. 


На острове Myst зайдите в планетарий. 
Выключите в помещении свет с помо- 
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щью кнопки у двери, устройтесь по- 
удобнее в кресле и выдвиньте панель, в 
окошке которой можно наблюдать за 
созвездиями. Вам предстоит ввести 
дату: 1 марта 1978 года. Используйте 
первый ползунок, чтобы установить ме- 
cal, MARCH, с помощью второго выбе- 
рите первое число, и, наконец, с помо- 
щью третьего укажите 1978 год. После 
этого вам необходимо ввести время, 
которое в данный момент показывает 
часовая башня. Подскажу, что по умол- 
чанию на часах стоит 12:00 АМ. На- 
жмите на зеленую кнопочку, и начнется 
поиск созвездия по заданным коорди- 
натам. Вам осталось только поменять 
месяц с марта на ноябрь (NOVEMBER). 


Не откажите себе в удовольствии по- 
играть в пинг-понг прямо в планета- 
рии. Ваша дощечка расположена в 


левой части экрана, и управлять ей 
можно с помощью ползунка, отвеча- 
ющего за установку времени. 


На мой взгляд, этот easter egg - са- 
мый прикольный во всей игре. На ост- 
pose Myst загляните в библиотеку, 
заберитесь в камин и закройте за со- 
бой дверцу. Вам предстоит ввести се- 
кретный код, который приведен ниже: 


—XXXX— 
-XXXXXX- 
XX——— 
XX——— 
-XXXXXX- 
—XXXX— 


Заметьте, что крестиком обозначены 
панели, которые необходимо вдавить. В 
результате у вас должна получиться бук- 
ва С. После этого откройте дверцу с по- 
мощью красной кнопки, а затем заново 
закройте ее и введите еще один код: 


—XXXX— 
-XXXXXX- 
XX——XX 
XX——XX 
-XXXXXX- 
—XXXX— 


Нажмите Ha красную кнопку, чтобы 
открыть дверцу. Вы услышите сек- 
ретное обращение от заточенного в 
книге Атруса. Приведу пару фраз, за- 
вершающих его монолог: «Дайте мне 


пончиков!», «Где мои пончики?», «ДУ- 
РАК!». Смотрится просто уморитель- 
но на общем серьезном фоне игры. 


Загляните на диск с игрой и откройте пап- 
ky Scn/Maps, в которой расположены все 
видеоролики из игры. Среди них можно 
найти парочку весьма интересных. Во- 
первых, это файл с загадочным названи- 
ем huevo, Если его просмотреть, вы увиди- 
те только телеснег. Во-вторьх, обратите 
внимание на файл с говорящим за себя 
названием cyanegg, которой представляет 
собой нарезку из прикольных фотографий 
разработчиков. Картинки сменяют друг 
друга с неимоверной скоростью, так что 
просматривайте видеоролик по кадрам. 


WARCRAIT Ill: REIGN OF CHAOS (PC) 


сли помните, в 17 (122) номере 

нашего журнала мы описывали 

различные секреты из популярной 
стратегии в реальном времени Warcraft 
Ill: Reign of Chaos. В сегодняшнем выпуске 
рубрики He без помощи нашего читателя 
Termi u.c. [termi_uc@mail.ru) мы приводим 
еще парочку прикольных интересностей 
из игры. 


В Digging Up the Dead (Прах Кел-Ту- 
зеда), второй миссии кампании Нежи- 


РОДЫ 


ти, на востоке карты вы можете отыс- 
кать не только водопад, у которого от- 
дыхают панды, но и тайное братство 
Йети, расположенное чуть выше. 

Пройдите туда, прослушайте диалог, 


после чего свирепые существа вас 
атакуют. С их трупов, кстати, можно 
снять весьма ценный артефакт. 


Больше всего секретов содержат 
карты, на которых не требуется 
строить базу, а необходимо пользо- 
ваться ограниченным количеством 
юнитов. К примеру, в пятой миссии 
кампании Ночных Эльфов можно 
отыскать тайную локацию, в которой 
хранится достаточно полезный арте- 
факт, повышающий интеллект на 6 
ед. Телепорт, ведущий в секретную 
комнату, расположен прямо перед 
магическим мостом. 


Почти в каждой миссии игры можно 
найти животных, которых мы вам на- 
стоятельно рекомендуем уничтожать, 
так как некоторые из них содержат 
различные артефакты. Приведем па- 
рочку примеров: 


В третьей миссии кампании Альянса 
(Приход Чумы) вы можете отыскать 
овцу, которая пасется рядом со сбе- 
жавшим от Джайны огром. Убейте 
несчастное животное, и вы получите 
«кольцо защиты (+1), которое явля- 
ется достаточно ценным приобрете- 
нием на данном этапе. 


Во второй миссии кампании Нежити 
(Прах Кел-Тузеда) в левом нижнем уг- 
лу карты за базой Альянса находится 
ферма, на которой пасется стадо овец. 
Перебейте их всех и вы сможете взять 
«гоблинский телескоп». 


Как всегда жду ваших предложений 
по содержанию рубрики. Если есть 
что сказать, пишите на 


spoiler@gameland.ru, и пусть все тай- 
ное станет явным! 


P.S. На компакт-диске к журналу вы 
сможете найти обширную и постоянно 
обновляющуюся подборку по рубрике 
«Коды» в формате HTML. 


><) ЧЕРАГ 


Иллюстрация: арт-группа LAMP 


ПИШИТЕ ПИСЬМА 


MAGAZINE@GAMELAND.RU 
101000 МОСКВА, ГЛАВПОЧТАМТ 
А/Я 652, «СТРАНА ИГР» 


HEADHUNTER 

Приветствую весь коллектив журнала. 
Читаю ваш журнал уже давно, с да- 
лекого 1997 года и по нынешний день. Насто- 
рожила меня разворошенная вами тема хен- 
тая. Поскольку я причисляю себя (если мож- 
но так сказать) к классу отаку, то она просто 
не может не волновать. Ладно, начнем с ва- 
шего мартовского номера. Естественно, коли 
уж подняли тему эротики в играх, то было бы 
уж грехом не затронуть тему хентайных игру- 
шек. Ладно, думалось, один номер можно. Ан, 
нет... Дочитываю16 (121) номер, смотрю пре- 
вьюшку следующего: «hentai — эротические 
японские игры». Окончательно же добила 
фраза с вашего журнального форума. Цити- 
рую Юрия Поморцева: «...в эту же копилку — 
special’bl по выставкам, хентаю, аналитика...». 
Теперь еще и зресаРы по хентаю. Вам не ка- 
жется, господа, что это слишком? Мало того, 
что большая часть людей считает японскую 
анимацию и графику исключительно эротиче- 
ской благодаря подавляющему числу соответ- 
ствующего арта (фэн, оригиналов, додзинси — 
манг). Только дело пошло на поправку, так 
нет ведь, теперь еще и СМИ решили покидать 
камней в наш сад. Я молчу про мелкие ста- 
тейки, где люди пишут, просто отрабатывая 
свое жалование. Почему нельзя просто рас- 
сказать про аниме как про жанр. Поверьте, 
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Задвигают остальные материалы 


ВИКТОР ПРЕСТУКИН (PERESTUKIN@GAMELAND.RU) 


HAA CBASb 


«Обратную связь», 


планомерно задвигают. Безапелляционно наступают, вы- 
талкивая народный форум за пределы «СИ». Ничего. 
Выстоим. Еще ночь продержаться, еще день простоять... 
На сегодня отмечу: участившиеся случаи назаромании. 
И «плач Ярославны» о судьбе аниме в России. И тех, 


и других успокоили. 


заинтересованные люди все равно встретятся 
с хентаем, пускай и легким (Ranma 1/2 — чем 
не пример), но будут знать, что эротика там 
не главенствует. Никто не отрицает, что она 
есть. Но аниме все же не является сплошной 
«китайской рисованной порнухой». Помнится, 
давно пришло в вашу редакцию письмо, тоже 
от отаку, так вот были там такие слова: «...У 
вас солидное издательство — разве нельзя 
выпустить журнал по аниме и манге, читате- 
лей будет хоть отбавляй». Издательство у вас 
действительно солидное, и журнал новый вы- 
пустило, «Хулиган» называется. Интересно, 
издательство действительно думает, что наше 
«пепсированное» поколение состоит исключи- 
тельно из людей, которых интересует исклю- 
чительно карты пивзаводов и как потом в 
лифтовую шахту спускаться с минимальными 
потерями? Ладно, Бог с ним, с журналом. Но 
ведь, окромя хентайных игр, существует мно- 
жество других замечательных |-игр. Почему, 
например, в разделе «ретро» не сделать об- 
зор одной из самых удачных игр из серии Бу 
fans for fans Shogo: MAD? Понимаю, не столь 
старая (всего-то 4 года). Я думаю, что В. 
«А.Купер» К. наглядно объяснил бы «непосвя- 
щенным» приколы типа: CURV — God with us, 
Battle Angel musical festval. Вот, высказал свою 
позицию. Прислушиваться аль нет к ней — pe- 
шите только Вы. Больше сказать вроде нече- 
го. Желаю огромной удачи авторскому кол- 
лективу, особую благодарность за прочтение 
данного письма. 


h_hunter@mtu-net.ru 


Валерий «A.Kynep» Корнеев: Признаюсь: 
идея обширного материала по хентаю пришла 
в голову мне. Уверен, что статья Ицки-тян 
не похожа на чтиво в стиле «Хулигана» - на- 
против, это полноценное исследование суще- 
ствующего явления, публикация классическо- 
го для «СИ» стиля и формата. Манга и ани- 
ме в массовом сознании чаще всего связа- 
ны с хентаем? Ничего, это заблуждение мы 
вскоре постараемся искоренить. 
ROSTIKI@YANDEX.RU 
Здравствуйте Вячеслав. Если вы 
мне напишете, я буду счастлив. 


rostiki@ yandex.ru 


Прет, пупсик! Напиши мне письмо. Обожаю 
твои статьи! Напиши! 
nazaroff89 @ mail.ru 


Привет создателю кабанчиков и пива (которое 
они придумали)!!! Пишет тебе тей МХ из да- 
лекого Архангельска. Пожалуйста, пришли мне 
какую-нибудь шутку на merlinx@list.ru. Все мои 
друзья тебя обожают. 
Назарой Forever! 

merlinx@list.ru 


Вячеслав Назарофф: Здравствуйте! Право сло- 
во, от таких писем я теряюсь. Но, теряясь, пре- 
бываю в очень славном расположении духа — 
ей-богу, читать подобные письма безумно при- 
ятно. Хотя и непонятно. Но это не важно. В лю- 
бом случае, рад, если смогу (смог?) чем-нибудь 
поднять настроение. 


Грудой дел, 
суматохой этапов 
отошел, 
постепенно стемнев. 
Двое в комнате. 
A 
и Назаров — 
фотографией 
в «Игр Стране». 
Рот открыт 
в напряженной речи, 
глаз 
зрачки 
вздернулись ввысь, 
в складках лба 
зажата 
человечья, 
в огромный лоб 
огромная мысль. 
«Товарищ Назаров, 
я вам докладываю 
не по службе, 
а по душе... 


/публикуется с сокращениеями/ 


Е.Марковецкий feat. В.Маяковский 
Ятоп1 @mail.sochi.ru 


Вячеслав Назарофф: 
А вот и официальный стихотворный ответ. 


Спасибо за рифмованные строки, 
Читать их было славно, не совру, 
Надеюсь, разработчики учтут уроки, 
И сделают когда-нибудь Игру. 


Получится до этого дожить? Не знаю. 
Пожалуй, надо будет вечно ждать... 
Даешь всем жизни без конца и края! 
Я буду первым. Все! Не наливать... 
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СУДЕРЮАНИЕ ДИСКА 


«Страна Arp 


(Софт Клаб» 


ПРОВОДЯТ КОНКУРС, ПОСВЯЩЕННЫЙ 
ВЫКОДУ В ЕВРОПЕ ФУТБОЛЬНОГО СИМУЛЯТОРА 


This 1$ Football 2003 


1 
I 
| 
| 
1 

= . : I 
2 8 Е о В = > = о I 
призы - МР-билеты Ha московские Е Зе №58 _32288 
матчи Лиги Чемпионов. 7 иво HEE ЕЦЕбО I 
БВ Sexo gS Fler sS | 
$ ОЗЕЕФЕЯ 2862 x 
1. Когда в Европе вышла игра OE Ge ae cue и ВЕ I 
This is Football 2002? Beg ete sseeseezag | 
2. Вчем суть конфликта создателей ESSS eos TERR gO FER р 
серии This is Football с голландскими а. | 
футбольными клубами? = р 
© > 5 
3. Что такое FIFPro? gs = 5 ze Е I 
= © 

4. Какие команды играли в финале 582 2 28 BEES 
предыдущего розыгрыша Лиги Bee see See eas 
Чемпионов? Кто победил Es Sega 8509508 | 
искаким счетом? ЕЕ р 

= Sr 
5. Сколько игр насчитывает ОЕЕВ в Е 3 В ВЕ [а Я 3 
серия This is Foothall? ezSvisaruse aga | 
Ответы присылайте на адрес 1 85 р. = | 
sherh@gamelant.ru, в теме пишите а аа = с I 
иМы умрем за гандболи. Возрастное = ag Sa 5 g р 
ограничение: вам должно быть не менее 16 Е Ее новас I 
лет. Первые правильно ответившие и получат п ооо 0 «РЕОЕ I 
причитающиеся призы. Обращаем ваше 3 PISS ews eas I 
внимание Ha TOT факт, что разыгрываются = бое 58 I 
только билеты, а до Москвы (в случае, если Bm TS REEES oo 5 I 
вы живете в другом городе) и до стадиона вам 5 a За о Fens I 
нужно добираться самостоятельно. >5чоошетохосоЕ 1 
я 
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Unreal 
Tournament 
2003; 


Virtual Resort: 
Spring Break 


The Sleeping 
Dragon; 
Burnout 2: 


Grand Theft 
Tekki; 


Towers; 
«Блицкриг» 


Broken Sword: 


Новая программная часть вкупе с уникальным 


Project Nomads; 


Point of Impact; 
Breath of Fire V: 
Dragon Quarter; 


Auto: Vice City; 


The Lord of the 
Rings: The Two 


дизайном для CD — готова! Мы представляем Ha 


ваш строгий суд совершенно новый диск — с 


оставляющая позади даже ЕЗ. Читайте отчет и 
аналитические комментарии нашего главного 


улучшенным содержанием, а также удобной, 
японоведа — А.Купера. 


красивой и быстрой оболочкой. 


Tokyo Game Show 2002 
Масштабная игровая выставка, кое в чем 


Windows Media 
Player 7.1; 
DirectX 8.1 - 
Runtime for 
Windows 98, 
Me; 

DirectX 8.1 - 
Runtime for 
Windows 2000; 
Quick Time 


v.2.4 Patch; 
DivX 5; 

Vopt XP 

ver. 7.13; 

Reg Organizer 
ver. 1.39; 

Win Cleaner ver. 
1.50; 

FastExit 

ver. 3.1 


Слово 
редактора; 
Macromedia 
Flash; 

Обои к 2 
играм; 
Скриншоты ко 
всем review; 
Скриншоты ко 
всем preview; 
База данных 
кодов «СИ»; 
Музыка к игре 
Mafia; 

Save от игры 
Mafia 


Quake III 
Demos; 
Unreal 
Tournament 
Demos; 


Отныне и навсегда — Ha страницах «СИ» только 


полные и детальные прохождения игр: все 
проекта. Эксклюзивный арт, неожиданные факты 


В преддверье выхода второй части киноэпопеи и, 
что не менее важно, одноименной игры от 
и самые вкусные скриншоты -— все для вас. 


секреты, хинты, советы и выигрышные приемы. 
Electronic Arts мы раскрываем все тайны 


Лучшие прохождения лучших иг 
Обновленная рубрика открывается самыми 
мощными играми осени (а возможно, и года): 
Mafia и Icewind Dale | — встречайте! 

The Lord of the Rings: The Two Towers 


StarCraft: Brood 
War Demos; 
Counter-Strike 
Demos; 

Age of Empires 
2 Demos; 
Карты к Age of 
Wonders II 


CONTENT 
#19 (124) 


«Ил-2 
Штурмовик» 
ver. 1.2 


> —_ gm, 
> 
© NS 


Gameland {] ВИРУСОВ 
Сотрапу [4 
2002 


Рекомендуемые 
системные 
требования: 

РИ 300, 64 МВ ВАМ, 
8x CD-ROM 


Примочки: WCG 2002 Russian iminary - Demos; Карты k Age of Wonders II 


Программы, статьи и многое другое... 
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СЛЫШИШЬ ГОРОД - СЛЫШИШЬ MAXIMUM 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "Страна Игр" 


Теперь вы можете оформить редакционную подписку на любой российский адрес 


2002г. М М ШШШШШШШШОП 
2003г. пппопп0о000О0 


(отметьте квадраты, соответствующие календарным месяцам выхода журнала, 


Ф.И.О. 


(месяцы) 


которые вы хотели бы получить) 


ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс 


область/край 


Город/село 


Дом корп. 


ул. 


KB.. код тел. 


Сумма оплаты 


Подпись 


Дата е-тай: 


Копия платежного поручения прилагается. 


Извещение 


Кассир 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО «Международный Московский Банк», г. Москва 
р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа 


Оплата журнала "Страна Игр" 
за 200_г. 


Подпись плательщика 


Квитанция 


ТИ злее 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО «Международный Московский Банк», г. Москва 
р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 


Оплата журнала "Страна Игр" 
за 200 _г. 


Подпись плательщика 


Для этого необходимо: 


Ce> 1. Заполнить подписной купон 
(или его ксерокопию). 


Ce> 2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета 

«Страна Игр» 

2 номера в месяц - 140 рублей 
«Страна Игр» + CD» 

2 номера в месяц - 190 рублей 


В стоимость подписки включена 
доставка заказной бандеролью. 


<®> 3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 


ce> 4. Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной 
квитанции с четко заполненным 
купоном: 
или по адресу: 103031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, 
строение 2, ООО 
"Гейм Лэнд", с пометкой 
"Редакционная подписка" 
или NO электронной почте: 
subscribe_si@gameland.ru 
или по факсу: 924-9694. 
(с пометкой "редакционная 
подписка"). 


БОНУС! 


При оформлении годовой подписки 
на 2003 год - 2 месяца подписки 
бесплатно!!! 

При оформлении подписки на 1-е 
полугодие 2003 года - один 
подписной месяц бесплатно!!! 


ВНИМАНИЕ! 


Подписка производится с 
номера, выходящего через 
один календарный месяц 
после оплаты. Например, 
если вы производите оплату в 
сентябре, то подписку можете 
оформить с ноября. 
Подписка оформляется на 
любой срок. 


СПРАВКИ 
по электронной почте 
subscribe_si@gameland.ru 
или по Tea. (095)292-3908, 
292-5463 


@.LG 


Digitally yours 


freedom of mind 


1% a 
Посмотри на мир с нам 


=. 


i м % 


cy Dina Victoria 


Pos (095) 252-2030, 252-2070 


к.Аесиноя Arnone Koeannecer ПОЛИ] Р-Я И : oemer (075) 2-0: bepemo 
(OS) 47880; ДЕЛ OPS) ово За: Инелерейа (OPS) PAS) Meet (S| 7 ne 
| ЕТ Кзыалькотар: (OPS) PP TASS; Коаагиьюоттерьныяй скрин ЗВАЛ [DS Pe 1 925 


ЛИНК ы к (OFS) ВВ 18: OEIC (ORS) Fe DS: Ceres Nites renee (09S) 7 ВО 
CEM (095) 754-6476; Tamegpegs Equneepe |095] 35-2-2333; Центр: 0954 77-8401 
GM Computers ОРЗ] 319-6075; Ou (0 DOS, POHL, 95] га, 

B-See (0945) P04-1001, 

v.Bopoiwem: Coxe (0799) 739-772, 742-148; г, Troe? РАНСМОС- Тюкниняяа (459) 39-00-34 


Приглашаем к сотрудничеству 


и |) Bohemia 
“interactive | 


OPERATION 


LASHPOAINT 


СОПРОТИВЛЕНИЕ 


ФИРМА 


1С» 


© 2002 Bohemia Interactive Studio и The Codemasters Software Company Limited («Codemasters»). Bee права защищены. «Codemasters»® является охраняемым товарным знаком компании Codemasters. «GENIUS АТ PLAY»™, «FADE>™, «Operation Flashpoints™ и 
«Operation Flashpoint: Resistance»™ являются охраняемыми товарными знаками компании Codemasters. Игра разработана компанией Bohemia Interactive Studio. Издатель игры компания Codemasters. Все остальные товарные знаки являются собственностью их 
владельцев. Исключительные права на издание и распространение игры «Operation Flashpoint: Resistance» («Operation Flashpoint: Сопротивление») на территории России, стран СНГ и Балтии принадлежат фирме «1С». 


Москва 

Фирма «1C», ул. Селезневская, 21; 

yn. Маршала Бирюзова, влад. 17, «А2000»; 

4-й Ростовский nep., д.2/1, стр. 2, «Портал-2000»; 
Зеленоград, корп 1106Е; 

(Смольная, 24«a»; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2; 

«Горбушкин двор» место С2-261,262; 


Кутузовский пр-кт, д. 4/2, «Вобис на Кутузовском»; 


Ярцевская ул, д. 34, «Вобис на Молодежной»; 
Первомайская ул., д. 28, «Вобис на Первомайке»; 
Кировоградская ул., д 15, ТЦ «Электронный рай», 
пав.1Д15, «Вобис на Пражской»; 

Компьютерный выставочный центр «Савеловский» 
пав. 021, «Вобис на Савеловском»; 

Сретенка ул., д 26/2/1, Даев переулок, 

«Вобис на Сретенке»; 

Трифоновская ул., д. 56, «Вобис на 
Трифоновской»; 

Марксистская, 9; 

Бол. Якиманка, 26, «Дом игрушки»; 

Русаковская ул. 27, «Дом книги в Сокольниках»; 
3-ий Добрынинский пер., 3\5, Kop. 1; 
Ленинский проспект д. 62/1, «Кинолюбитель»; 
Воробьевы горы, МГУ НИИЯФ, к. Высоких 
энергий; 

Новая Басманная, 31, стр. 1, 

Савеловский ВКЦ В27; 

Ивана Франко, 38, кор. 1; 

Тверская, 25/9; 

Полянка д.28, «Молодая Гвардия»; 

Тверская, д.8, стр.1, «Торговый Дом Книги 
Москва»; 

yn. Первомайская, д.81, «Мульти»; 

yn. Большая Семеновская, д.28, «Мульти»; 

‘ул. Кировоградская, стр.14, здание «Глобал Сити» 
2 эт., «Мульти»; 

Люблинская, д. 171, «Мульти»; 

Коровинское шоссе, д.20, стр.1, «Книжный 
магазин Анжелика»; 

Нагорный бульвар, д.4 корп.1, магазин «Мысль»; 
«Университи», 2-й этаж; 

Ул. Верхняя Первомайская, д 71, «Премьер 
Дивижн»; 

Торговый Дом «Басманный дворик», « Премьер 
Дивижн»; 

yn. Профсоюзная, д. 19, пав. 5, «Премьер 
Дивижн»; 

ул. Профсоюзная, д. 21/51, «Премьер Дивижн»; 
Исаковского, 33/1; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Олимпийский проспект, 16, «Виртуальный клуб»; 


Мясницкая ул. д. 17; 

Марксистская, д. 3 (Торговый Центр Планета); 
Савеловский ВКЦ В13; 

Компьютерный центр «Буденовский» пав. д.14, 


‘Осенний б-р, 7, кор. 2; 

Земляной Вал д. 2/50, «Столица»; 

ул. Старокачаловская, д. 16, «Перекресток»; 
Ленинский проспект, 89; 

Зеленоград, кор. 430, стр. 1 
Альметьевск 

ул. Ленина, 25 

Армавир 

ул. Мира, 47 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 221; 

ул. Савушкина, 51; 

ул. Савушкина, 46 "«Детский мир»; 

ул. Кирова, 7, «ЦУМ» 

Барнаул 

ул. Деповская, 7; 

ул. Ким, 16 

Брянск 

пр-т Ленина, 31 

Великий Новгород 

Григоровское шоссе, 14A, 4 этаж, «НПС»; 
Б.-Московская 37/9 «Диалог», 1-й этаж; 
Универмаг «Русь», 1-й этаж; 

ул. Рахманинова, 3, «Сплав ХХ!-век»; 
ул. Псковская, 18 

Вильнюс 

ул. Альгирдо, 10 «AKELOTE ir КО» 
Владивосток 

ул. Светланская, 89, «ПИОНЕР»; 

пр. Сто лет Владивостоку, 28 «by, магазин 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ» 

ул. Фонтанная, 6; 

‘Океанский пр-т, 440,mar. «Академкнига» 
Владимир 

ул. Дворянская, 11; 

ул. Дворянская, 10; 

ул. Б.Московская, 36 

ЕТ 

ул. 39-я Гвардейская; 

ул. Канунникова, 6 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 


Воронеж 

Ленинский пр-т, д. 160, оф. 424 
Геленджик 

Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48 

Донецк 

ул.Артема, 27, офис 310 
Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2 
Железнодорожный 

рынок, контейнер 71; 

Иваново 

пр. Ленина, 5; 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 
Ижевск 

ул. М. Горького, 79 

Истра 

ул. Ленина, 23 

Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 

Казань 

ул. Баумана, 68; 

Сибирский тракт, 20 
Калининград 

пл. Победы, 4, торговая сеть «Монитор» 
Калуга. 

ул. Кирова, 7/47; 

ул. Ленина, 61 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «a»-102 
Киев 

ул. Терещенковская, 13; 

ул. О.Телиги, 8 

Киров 

ул. Московская, 12 

Кострома 

Красные ряды, 5 «Детский мир» 
Красногорск 

‘станция Павшино 

Краснодар 


ул. Старокубанская, 118, 0.212, «Софт»; 


ул. Красная, 43, «Дом книги»; 


пр-т Чекистов, 17/4 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 
Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 
Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 

yn. Космонавтов, 28; 

Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 
п.Лучегорск, Приморский край 
4 микр., «Адонис» 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 
Нижневартовск 

ул. Кузоваткина, 171 
Н.Новгород, 

yn. Большая Покровская, 66; 
yn. Большая Покровская, 74; 
ул. Маслякова, д.5, оф.7; 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Карла Маркса, 32; 

yn. Маслякова, 5, компьютерный салон «Все для 
бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32, компьютерный клуб 
«Гладиатор» 

Новороссийск 

ул.Советов, 68/36; 
‘ул.Энгельса-66 
Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 

ул. Фабричная 4, оф. 311 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УТДС-121 

Октябрьский 

пр. Ленина, 26 

Омск 

ул. Красный Путь, 9 
Оренбург 

yn. Володарского, 20 


Пенза 

ул. Коммунистическая, 28 

Пермь 

yn. Большевистская, 96, салон «West Ural»; 
yn. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 72, маг. «Феникс»; 
ул. Луначарского, 58 
Петропавловск-Камчатский 

м/рынок «Спутник», 8 км 

Псков 

yn. Металлистов, 13 

Пушкино 

Московский пр-т, 5 

Реутов 

ул. Южная, 10 

Рига 

yn. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 

yn. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA «636»; 

yn. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

yn. Kp. Bangemapa, 73; 

yn. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636» 
Ростов-на-Дону 

yn. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

ул. ирина, 15, TTL «Аквариум», секция «АПС», 
2 эт. 


TU GUTH ул. Дачная, 2 
С.-Петербург 
Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 


ул. Большая Морская, 14, маг. «Эксперт-Телеком»; 


Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 

yn. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, компьютерный 
супермаркет «АСКоД»; 

yn. Рубинштейна, 29, компьютерный супермаркет 
«АСКоД»; 

‘Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 

пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский пр., 66, «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «MariCom»; 

пр. Просвещения, 36/141, маг. «MariCom»; 
yn. Народная, 16, маг. «MariCom»; 

пр. Большевиков, 3, маг. «МайСот»; 
Левашовский пр., 12; 

Лиговский, 73; 

Лиговский пр-т, 72, «РентКом» 


Тамбов 

ул. Советская, 148/45; 

ул. Советская, д.1/4; 

ул. Мичуринская, 1496 

Тверь 

Универмаг «Тверь», 1 этаж 
Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 
ул. Минская, 9Б; 

ул. Республики, 62 

Ульяновск 

ул. Советская, 19, к.201 
Усть-Каменогорск 

ул. Кирова, 47 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл» 
Череповец 

ул. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 

2 этаж, пав. №5; 

ул. М. Горького, 32; 

ул. Ленина, 80, офис 6 

Шатура 

ул. Школьная, 15 

Щелково. 

1-ый Советский пер. 2 
Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское w., 50; 

Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A, маг. "Орбита" 
Якутск 

ул. Аммосова, 18, маг. «Альбион»; 
ул. Дзержинского, 18, маг. «Интеграл»; 
ул. Орджоникидзе, 20, маг. «Матрица»; 
пр. Ленина, 52, маг. «Миллениум» 
Ярославль 

ул. Кирова, 11 
Интернет-магазины 
www.ozon.ru 

www.bolero.ru 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Ban, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной Ban, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. Верхняя 


Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; 


«Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, c.1; Столешников nep., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская yn., 36 


Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 
Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1, Авиамоторная, дом 57 


Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; 


ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 8/1, ГУМ; Бол. Черкизовская д.1; Измаиловский вал д.3 


Союз: ул.Старый Арбат, д. 6/2; м-н «Норис» Ленинградский пр-кт, д. ЗЗА; ТД «РАМСТОР» Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.116; ЦУМ, магазин «всеСОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 60A; 
ул. Мясницкая, м-н «Библио-Глобус»; Волгоградский np., д. 133. 


Р!аубгаНоп.с 


